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Hemos preparado 9 preestrenos en algunas ciudades 
españolas de la película ED tw. Si eres de los primeros, 
conseguirás fu entrada GRATIS. 

El Corte Inglés y UIP te invitan 
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a Universal swdlos en Hollywood, California 
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entrada gratis debes presentar el recorte superior de tu claqueta A PARTIR DEL 30'de Abril- de 1.999 en ta Planta Joven de El Corte Inglés (*)Las bases de 
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españolas y-el-aforo sera limitado. Cada día, desde:el-1- de Mayo, se entregarán un número LIMITADO de entradas a-los-primeros recortes presentados, - 
informándose:en.ese.momento,del.Lugar,y hora.exacta,del Preestreno. 
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Editorial 
El 2 de marzo no nos hubiésemos 
cambiado por nadie. No subesti- 

mes el poder de lo que pudimos «o» " 

presenciar en Tokio, porque la PlayStation 
PlayStation de próxima genera- Magazines 
cion es cualquier cosa menos una 
broma. 

Han sido necesarios 12.600 mi- 
llones de pesetas para financiar el 

desarrollo del Emotion Engine. Y 
Sony tiene previsto invertir 61.500 
millones de pesetas en el equipa- 
miento de la nueva compañía que 
ha fundado, en joint venture con 
Toshiba, para la fabricación en se- 
rie del chip prodigioso. Son sólo 

dos ejemplos del capital que la 

multinacional está dispuesta a de- Ah, compañeros. En verdad diremos que 
sembolsar para convertir su pro- 

yecto en realidad. ! : 
En estos momentos, Sony deten- Conviértete en vampiro, en hormiga, en 

ta el 60% de la participación del Michael Chan... La metamorfosis de 

mercado global de videojuegos, un Kafka se queda corta ante tamaña perfor- 

área de negocio estimada en dos mance... ¡Bienvenido a PSMag 28! 
billones y cuarto de pesetas. Y ese 
negocio representa más del 40% de 

sus beneficios. Por tanto, tenemos 

razones para creer que hablan en 
serio. 

Algunos expertos temen que 

Sony tenga problemas para ajustar- 
se a las fechas de lanzamiento de 
la futura máquina, por las dificulta- 
des técnicas que encierra la pro- 

ducción de chips de alta tecnología 
(Dreamcast sufrió una traba similar 
el pasado noviembre). Por otra par- 
te, Sony no quiere lanzar su nuevo 

hardware si no cuenta con, al me- 

nos, la misma cantidad de títulos 
con que contó la consola original. 
Y, como declaró Tomoyuki Takechi, 
presidente de Square, «no más de 

cinco compañías de software pue- 

den desarrollar juegos que saquen 
total provecho de las capacidades 
de PlayStation 2»... 

Sin embargo, la constitución de 
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*CD incluido sólo para su distribución en Espana. 

es ésta una voluminosa y valiosa demo. 

|. DISCO 29 —— Wr i oe PlayStation 

Preparate para ver cómo se Enfrenta a la Inglaterra de 

te ponen los pelos de punta 1966 contra la Argentina del 

con esta vampirica demo. ano pasado. Y no por las 

Malvinas, precisamente. 

Has leído el análisis y has SUPER BUB ——  —  - Yaroze 
visto la película, ¿verdad? Acción de corte Bust-A-Move. 

Pues ahora, ja jugar! 

ALL STAR TENNIS Mira lo que los chicos de 

Es un juego de tenis, como Destruction Derby son capa- 

habrás podido adivinar. ¿Que ces de hacer. 

concretemos? Pruébalo. 

ROLLGAGE — — — —  Junable ¿Verde y con encanto? Debe 

¡Última oportunidad! Pon el ser el protagonista de Deep 

cronómetro en marcha y Cover Gecko. 

aprieta el acelerador. 

MUSIC BONUS DATA Reclínate en tu ataúd y dis- ር. 
una nueva compañía dedicada en 11 melodías nuevas para fruta del despliegue gore... : 
exclusiva a la fabricación del chip y ayudarte a crear grandes ። 
la confirmación de que sólo ahora éxitos, 9 
se extrae pleno rendimiento de la 

consola actual nos llevan a concluir 
que Sony sabe lo que hace. 

Por el momento, la futura Play- 

Station no posee nombre, diseño ni 
precio. Cuando este verano finalice 
podremos contemplar su aspecto 

por primera vez, y las compañías 
de software dispondrán de los kits 
de desarrollo esta misma primave- 

ra. ¡La revolución está a la vuelta de 
la esquina! 

WARZONE 2100 Jugable 
Tanques y estrategia militar 

gratis en esta demo tipo 

C&C. 
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PRIMER CONTACTO 

Todavía no lo habíamos olvidado, 

pero el lagarto más guapo de 

PlayStation vuelve para protagoni- ር 

zar su tercera aventura. Con sus 

mandos. Y todo... 

Tras años de desarrollo, años de 

EN EL CD: SOUL REAVER, ROLLCAGE, BICHOS, 

VIVA FOOTBALL, WARZONE 2100 Y MÁS... 
* CO sólo válido en apaño 
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SOLID . 
jAnalizado al በበ el mejor juego 
de PlayStation hasta la fech 

¡PREVIEW! 
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-iDD salta lef Calles de San Francisco! Apu 
(PREVIEW! 
ALENT HILL 
iTemblarás más que con Resident! 

| La revista PlayStation mas vendida del mundo 

kis mo putas 

Final Fantasy VI 

hasta la fecha? Lee y llora. 

De alegría. 

escándalo y parches pro moralidad, 

¡Carmageddon está en marcha! 

¡Peleas en 3-D con Cloud y Tifa de 

XG 
¿Podría ser la última actualización de 

Capcom el mejor Street Fighter 

Carmageddoon 

Gex 3 

 PREPLAY r 
El simulador de helicópteros de 

Shiny, por fin al descubierto. 

Y el primer día, Bullfrog creó el 

simulador de dioses... 
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Metal Cear Solid Syphon Filter 
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X A 

Rasgaos las vestiduras: el mejor juego 

hasta hoy no llegará hasta finales de 
abril... 

Menudo pedazo de juego de carreras. La guerra del fin del mundo está a punto 

¿Por qué íbamos a redactarte una guía, de empezar. ¿Nos quedamos o nos 

si no? vamos? 

¿No hemos hablado ya de este hombre? ¿De verdad es mejor que Tomb Raider? El 

¿O fue en otra vida...? veredicto de PSMag te aguarda en la pági- 

na 72... 

Dale al gatillo, que estás en la tele. X Games Pro Boarders 78 | 
a ¿Es posible que el 

Lo ültimo de Sony en juegos de rol es... 

= 

Lo inesperado se hace rea- 

lidad. jEste juego tiene 

toda la pinta de destronar 

al propio Metal Gear 

Driver VO A 38 
El titulo de Reflections 

sale disparado con NFS4 y 

GTA: London pisandole los 

talones... 

Silent Hill > 88 
El tercer Resident quedaa 

meses de distancia, y 

Konami esta dispuesta a 

comerle el terreno con 

una auténtica joya del 

terror. 

Megaman resucita una y otra vez en mil 

formatos. Pronto empezaremos a creer en 

la faceta sobrenatural de los videojuegos. 

ültimo simulador 

de snowboarding 

de Sony sea mejor IND "n. ¿Cómo lo diríamos? 

que Cool ብው è Y 

Boarders 3? € Bloody Roar2 © 88 
Averigua por qué nos gusta tanto esta 

brutal secuela. 

No. n" x | 

“ሆያ ዘፊ x CD 

SECCIONES 
Busca aquí noticias mil, mega con- 

cursos, respuestas a tus preguntas 

| y profecías mensuales... 
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Gracias al excelente Ridge Ra- 

cer 4, Gran Turismo 2 tendrá 

que luchar si quiere seguir 

siendo el juego preferido de 

los aficionados de las carre- 

ras de coches. Estas imágenes 

comprueban que han tomado 

el reto en serio. Podrás deci- 

dir por ti mismo cuando, más 

adelante, PSMag te ofrezca 

demos jugables de ambos títu- 

los. ¡Qué impaciencia! 

evolucionó los juegos de co- 
ches. Ofreció más vehículos, 
más circuitos y más opciones de 
simulación que cualquier juego 

anterior, y todo eso sin la más mínima 
concesión. Ahora el fabricante Polyphony 
Digital Inc. ha anunciado una secuela. 
Gran Turismo 2 aparecerá en Japón en pri- 
mavera. 

Es dificil imaginar qué se puede hacer 
para mejorar un juego tan épico, que ganó 

un premio BAFTA por su programación y 
que vendió más de 6,2 millones de unida- 
des. La verdad es que la secuela podría 

haberse convertido fácilmente en un sim- 
ple disco complementario, con nuevos co- 

ches y circuitos. Sin embargo, Polyphony 

promete una revisión total. Como afirma el 

vicepresidente ejecutivo, Kazunori Yamau- 
chi, «en Gran Turismo algunas limitacio- 

nes impidieron que incluyéramos todas 

las características que queríamos añadir. 

Pero en G72 estarán incluidas, como tam- 

bién las muchas otras que han sugerido 

los jugadores de la versión original». 

Entonces, ¿qué hay de nuevo? Bueno, 

obviamente G72 ofrecerá una selección de 

estilos de carrera, incluyendo GT, deporti- 

vos y también rally. Así que los jugadores 
no estarán limitados al asfalto, sino que 

también podrán patinar y derrapar por el 
barro del campo a través. Como demostró 
Colin McRae Rally el año pasado, estas ca- 
rreras requieren una táctica muy diferente 

que proporcionará nuevas experiencias 
automovilísticas al conductor de GT. Pare- 

ce increíble, pero Polyphony quiere que la 
estructura física de los coches sea todavía 

más auténtica, seguramente teniendo en 

cuenta el nuevo componente de rally. Y, 

por si fuera poco, Polyphony promete el 

doble de los circuitos de Gran Turismo, 

algo impresionante, si también va a re- 
hacer los gráficos de los fondos a lo Rid- 

ge Racer 4. El juego original recibió los 

elogios del mundo entero, y quizá sea 
por eso por lo que esta vez los fabri- 

cantes quieren dar al juego un to- 

que más internacional. Contará 



Puede que sea pronto, pero parece que 

los circuitos de rally de GT2 serán una pa- 

sada. Habrá más imágenes en la próxima 

edición. 

con cien nuevos modelos de coches (lo 

que conformará un total de 400), y mu- 
chos de ellos serán europeos. No pode- 
mos desvelar los nombres de estos fabri- 

cantes hasta que los contratos estén ce- 
rrados, pero por desgracia no serán ni 

Lamborghini, ni Ferrari ni Porsche. Los 

nuevos circuitos también reflejarán el 

nuevo internacionalismo con escenarios y 

condiciones de cada rincón del mundo (ya 

hemos podido comprobar la calidad del 
circuito de Roma, ver Un atisbo al futuro 

en la página 22). Yamauchi añade que «a 
los jugadores les hará falta más táctica y 
decisión en el momento de elegir los co- 

ches, sus características y los estilos de 
conducir más aptos para cada circuito (cu- 
yos gráficos se disfrutarán más).» 

La precisión de la simulación es la má- 

xima preocupación - 

del equipo. Como confirma Yamauchi, «un 
aspecto de la versión original que pode- 

mos mejorar es el ajuste de los coches. En 

el tiempo de que disponemos procurare- 

mos intensificar los placeres de conducir 

coches más precisos, y hacer que la pre- 
sentación sea más clara y fácil para el 
usuario». 

La IA del original dejó algo que desear, 

pero Polyphony la renovará. El reto ha 

sido incluir características humanas en los 

oponentes dirigidos por la CPU, que quizá 

serán más falibles y agresi- 

' ‘BS Musun Ai AN 

vos. Pretenden mejorar todo, hasta el so- 

nido de los coches. 

Como muestran las imagenes, el realis- 

mo de Gran Turismo 2 promete ser asom- 

broso, con preciosos coches detallados y 
escenarios exquisitos. Parece que pondrá 

a prueba definitivamente los límites de la 
consola. Si se confirman las compatibili- 

dades con la PocketStation y el JogCon 

(además del Dual Shock), podrá ser la 

obra maestra que hará frente a lo mejor 

que pueda ofrecer Dreamcast. Pero cabe 

destacar que los diseñadores, pese a toda 

la reestructuración e ingeniería, no han ol- 

vidado las pretensiones originales de 

Gran Turismo. Como dice Yamauchi, «Gran 

Turismo 2 seguirá fiel a su concepto de 
ofrecer toda la diversión de conducir un 

coche de verdad... Somos conscien- 

tes de las muchas expectaciones 

que provoca la secuela. De 
hecho, han motiva- 

do nuestro 

trabajo». 

A ver, si la redaccion de 

PSMag se reuniese en 

un bar a tomar unas 

cervezas y surgiera la 

pregunta: «¿Qué tipo 

de juego crees tú que 

no se ha disenado toda- 

vía?», quizá alguien 

contestase: «¿Un juego 

de carreras... a pie?» 

Pues, no: lo sentimos. 

Ya podemos afirmar 

que existe. Se Ilama 

Running Wild, y se po- 

sará en las estanterías 

de la mano de Sony 

dentro de nada. Planea- 

mos redactar un Play- 

Test sobre él en el pro- 

ximo numero de 

PSMag, si no tenemos 

nada mejor que hacer. 

Bueno, bueeeno: no 

seamos malos. Puede 

que el titulo de Univer- 

sal Interactive sea me- 

jor de lo que nos imagi- 

namos... Al fin y al 

cabo, los de Universal 

son los mismos chicos 

que tuvieron la genial 

idea de crear Spyro The 

Dragon, y la verdad es 

que la aventurita les 

salié redonda. Aqui 
vuelven a relacionarse 

con el mundo animal: 

zhabiamos omitido que 

no se trata de un simu- 

lador de atletismo co- 

rriente y moliente? Los 

personajes son cone- 

jos, elefantes (bipedos, 

por extraño que parez- 

ca), pandas, tigres y 

fauna por el estilo, y 

podran emprender una 

carrera hasta cuatro ju- 

gadores. La verdad es 

que no se echaba en 

falta ningún juego de 

carreras pedestres, 

pese a la innegable ver- 

dad de que es uno de 

los subgéneros de ca- 

rreras más ecológicos 

y económicos que exis- 

ten. 
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~Hablabamos antes de 

subgéneros de carre- 

ras ecológico-econó- 

micos? Aqui hay otro: 

el maravilloso mundo 

del pedal (deportivo). 

Sí. Qué bien, ¿verdad? 

No Fear Downhill 

Mountain Biking servi- 

ra, entre otras cosas, 

para recordarte la de 

polvo que esta acumu- 

lando la maldita 

mountain bike que te 

regalaron por Reyes 

hace cuatro o cinco atada, pufietazo, es cosa del pa- 

años, cuando se pusie- sado. Hace dos años, Sony Ja- 

ron tan de moda que pón cambió la cara de los jue- 
juraste morir de pena gos de consola para siempre 

si no tenias una jya! 

¡Aaah..., qué tiempos 

de buenos propósitos! 

¡Qué sedentario te has 

vuelto, pedazo de 

vago! En fin, Proein ha 

decidido distribuir 

este producto de la de- 

sarrolladora sueca 

UDS a lo largo y ancho 

del sistema montaño- 

so espanol, aun cons- 

ciente de que las bicis 

no tienen motor... 

¿Gustarán ustedes de 

tal peculiaridad? Pue- 

de, porque, a-la luz de 

lo observado por 

nuestros redactores, 

Fear Downhill Moun- 

tain Biking produce 

una auténtica sensa- 

ción de velocidad y 

posee una jugabilidad 

arcade de miedo. Eso 

si, alguna parte hay 

de simulacion: ten- 

dras que decidir el 

tipo de neumatico y de 

radios que necesitas 

para circuitos enfan- 

gados, nieve, tierra 

seca, asfalto... Y po- 

dras acometer tus Ca- 

rreras incluso con una 

bonita perspectiva 

desde el manillar... 

¿Qué pasa? ¿Hemos 

dicho algo malo? ¡Te 

veras los guantes! 

con un simple titulo de dibujos llamado 
PaRappa The Rapper. Seguro que recuer- 
das que la acción se centraba en un perro 
cantante, PaRappa, que tenía que comple- 
tar seis pruebas de rap para ganar 
la mano de una tal Sunny Funny. El ~ 
Jugador tenía que escuchar a una 
serle de profesores de rap, y luego 
coplar sus articulaciones rítmicas 
mediante los botones del pad. 

Pronto el juego se convirtió en un 

clásico que atrajo a miles de personas 

no aficionadas hasta entonces a los 

videojuegos, y que inspiró muchas A 

imitaciones. La más famosa de ellas “QY 
fue el fabuloso Bust A Groove de Enix. 

Por fin Sony ha desvelado los deta- 

lles de la secuela de PaRappa, con 

la todavía más absurda denomina- 
ción de Um Jammer Lammy. El equipo de 
diseñadores (que incluye a Rodney A. 
Greenblat, creador de los personajes ori- 

ginales) ha querido sustituir el héroe, Pa- 
Rappa, por una protagonista femenina lla- 

mada Lammy. En cuanto al resto del repar- 
to, aparecen algunos personajes nuevos, 
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Saluda a Lammy, la peliroja marchosa que quiere ser una leyenda de la gui- 
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> como el dúo llamado Ma-San y 

Kitty-San, y vuelven caras conoci- 
| das como Tamanegi-Sensei y el 

/», Maestro Cebollino. Cuando tu- 
"መ vimos la oportunidad de pro- 

bar el juego, el propio PaRappa 

no salió en pantalla, pero está 

7 ) garantizado que aparece 
como personaje en ciertos 

niveles. 
El equipo ha cambiado también el for- 

mato, y el rap ha sido sustituido por el 
rock, así que ahora tienes que tocar la gui- 

tarra, en lugar de rapear. Bajo la instruc- 

ción del Maestro Cebollino, Lammy debe 

imaginar que está tocando la guitarra an- 

2. are) 
PaRappa no es la estrella en la secuela, pero protagoniza el spot publicitario de Lammy en la televisión nipona. 

tarra. La pondremos junto a nuestros discos de Knopfler... 

> p En su camino hacia la fama Lammy debe controlar fuegos y cuidar niños. 
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tes de que pueda adquirir el instrumento 
de verdad. Empieza tocando el aspirador 

y, tal como PSMag pudo comprobar, un 
castor de cuello rojo. Y dos sierras de ca- 

dena. En serio. 
Um Jammer Lammy (los desarrollado- 

res se niegan a reconocerlo como PaRap- 

pa 2) es compatible con el Dual Shock y 
tiene un modo de dos jugadores estilo 

Bust A Groove, que muestra a ambos juga- 

dores mientras el instructor comenta las 

actuaciones de cada etapa. Los diseñado- 

res también han incluido un modo de coo- 

peración, así que aquellos que no se vean 
capaces de superar el guitarreo soli- 

tos podrán cooperar con la CPU. 
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Estaba claro que, más 

tarde o más temprano, 

apareceria en PlaySta- 

tion una tentativa de 

recrear las gracias y 

virtudes de Mario 

Kart. La propia Sony 

es quien nos traerá 

este verano el último 

título de Funcom, 

Speed Freaks, un jue- 

go de carreras de 

karts que debe gran 

parte de su ADN al 

mencionado Mario 

Kart y a Diddy Kong 

Racing. S.C.A.R.S. ya 

intento emular las ar- 

tes del producto de 

Shigeru Miyamoto en 

PlayStation, pero pare- 

ce que Funcom ha lo- 

grado una aproxima- 

cion mas productiva. 

Por el momento, el jue- 

go cuenta con 12 cir- 

cuitos (sobre terrenos 

como barro, asfalto e 

incluso lava) y seis 

personajes como de di- 

bujos animados (bas- 

tante grotescos, para 

algo pertenecen a un 

videojuego titulado 

«Monstruos de la velo- 

cidad»), más otros tres 

ocultos. Habrá power- 

ups que recoger, inclui- 

dos turbos, misiles di- 

rigidos, granadas, ma- 

reas de pegamento 

(¿2?) y un modo Stealth. 

La jugabilidad es ultra- 

rrápida, los gráficos 

poco pueden envidiar 

a Spyro y podrán dis- 

frutar de él hasta cua- 

tro jugadores. Lo que 

mas nos ha sorprendi- 

do hasta ahora es la 

constitucion de los ve- 

hiculos: jno hay carro- 

ceria! Corres flotando 

sobre cuatro ruedas 

con un volante que no 

se cae al suelo porque 

lo sostienes tu entre 

manos... 

፪፤ -31 Los gráficos de Final Fantasy 

Compilation son básicamente los mis- 

mos que los originales en 16 hits... 

LOS FINAL. 
FANTASY SALEN 
A LA CALLE 

on Final Fantasy VIII ya agotado, el 11 

de marzo se produjo el lanzamiento ja- 

ponés de Final Fantasy Collection, un 

paquete de tres juegos en uno orientado a 

poner al día enseguida a los recién llegados a 

la saga. 

El pack consta de tres discos, cada uno de 

los cuales contiene la conversión a PlayStation 

de los originales para la SNES de 16 bits. Los 

tres juegos seleccionados para esta resurrec- 

ción son los tres últimos antes de FFVII (IV, V y 

Vf). El trío anterior se ha considerado demasia- 

do primitivo como para 

despertar interés en- 

| MiAth LIS: MES 
i » Call STAT 

White ut 
Iten jcis 

ae ee 

e 

1...0 sea, básicos. 

23% COMPLETO 

T 

EXPRESS 
36 ON 136 OE Z7v4A7-va». 

^a] 
Fo 

Moodle: Küpot 

(ara: Huh? 

in the Great Forest of Mua!? 

‘te 1 

tre el público. Sin embargo, PSMag espera que 

aparezca una trilogía del estilo de La guerra de 

las galaxias si esta recopilación tiene buena 

acogida. Y parece que así va a ser. Al menos, en 

un reciente nümero de la prestigiosa revista 

Famitsu, Final Fantasy Compilation consiguió 

54 puntos sobre 60, e incluso dos de sus seis 

críticos llegaron a adjudicarle la «perfecta» 

puntuación de 10 sobre 10. 

Por si el juego no fuera suficiente ali- 

ciente para fidelizar a los fans de 

FF, habrá una edición limitada 

del pack que incluye un desper- 

ador inspirado en Final Fantasy. 

Los rumores sobre el lanzamiento 

del recopilatorio en Estados Uni- 

dos persisten y, dado el éxito de 

sus versiones originales de 16 

bits, parece bastante probable. 

Una posterior conversión para 

Europa casi sería una pura for- 

malidad. £O no? Lo mejor es em- 

pezar a pedirla ahora mismo... 

BOLA DE NIEVE 

apcom se ha apuntado a la moda de 

los simuladores de snowboard con 

Tricky Sliders, que apareció en Japón 

en febrero. Tricky Sliders, que se ha inspirado 

en el éxito de Cool Boarders 2 (lanzado en Ja- 

pón el año pasado), se basa en un concepto 

muy típico: los jugadores deben completar 

cada carrera en el menor tiempo posible a la 

vez que llevan a cabo el mayor nümero posible 

de acrobacias. Existe un modo de pantalla par- 

tida para dos jugadores y la posibilidad de ves- 

tir a tu competidor con bastantes equipos de 

diversos patrocinadores, pero en definitiva no 

hay nada que no se haya hecho antes. Y la ver- 

dad es que Capcom podría haber sacado parti- 

do de su catálogo para crear algo diferente. 

Imagina Piste Fighters, un juego en el que 

Ryu y compañía tengan que luchar al tiempo 

que se las ingenian para descender por una 

peligrosa pendiente. Bueno, al menos habría 

sido interesante... 

E J Aunque de buen acabado, Tricky 

Sliders carece de elementos innovado- 

res. 

TRON PLANTA 
A MEGAMAN 

o es que Rockman Dash (o Megaman 

Legends, como se lo conoce en Occi- 

dente) haya estado en las estanterías 

japonesas durante años, pero Capcom ya tiene 



[11 ¡Destruye a esas divinas criaturas! [2] Los hombres de Lego sirven el desayuno 

una secuela en la recámara. El juego, que lleva 

el atractivo nombre de Tron Ni Kobun, ha elimi- 

nado a Megaman como personaje central para 

seguir las aventuras de Tron Bonne, la chica 

mala de Legends. En esencia se trata de un 

juego de batallas entre robots tipo Ghost /n 

The Shell/MechWarrior. Tron se pone una ar- 

madura de batalla y pasa zumbando por cada 

escenario al tiempo que destruye enemigos y 

usa numerosos objetos del escenario como ar- 

mas. La policía la persigue a lo largo de todo el 

juego (la niña se carga todos los edificios que 

encuentra en su camino) y cada dos etapas tie- 

ne que volver a su base para mejorar su equipo 

robótico, El juego está dirigido sobre todo a ju- 

gadores jóvenes e incluye mini-juegos para la 

PocketStation. 

DIRTY DANCING 

ust A Groove, el fabuloso simulador de 

baile que ENIX lanzó el año pasado, 

tiene una historia pecaminosa, Lo cre- 

as o no, Metro, el fabricante del juego, lo conci- 

bió como un juego de strip-tease e incluso con- 

sideró el uso de captura de movimiento para 

recrear algunos movimientos realmente... su- 

gerentes. Sin embargo, cuando el equipo pre- 

sentó su proyecto a un ejecutivo de Enix, como 

era de esperar, fue rechazado. Como alternati- 

va, el ejecutivo sugirió que el equipo lo encau- 

zara hacia la moda iniciada por PaRappa The 

Rapper y lo convirtiera en un buen juego de 

baile de música disco. Metro siguió el consejo 

y unos meses más tarde lanzó Bust A Move 

[7] ¡Venga, Heidi 2, a bailar se ha 

dicho! [2] Un movimiento en fal- 

so y serás pasto de las pirañas. 

[31 Un traje de lo más distingui- 
do. Por favor, ¿la talla 40? 

(sólo en Occidente se titula Bust A Groove). La 

ünica incógnita que tenemos es cómo se lla- 

maba el juego original de strip-tease. ¿Move 

The Bust, quizá? Bromas aparte, Metro está 

trabajando en la actualidad en una secuela 

que tiene previsto lanzar en Japón esta prima- 

vera. Bust A Move 2 Dance Paradise Mix pre- 

senta la misma dinámica de juego: los partici- 

pantes tienen que apretar uno de los botones 

de disparo cada cuatro segundos para marcar 

el compás y mientras tanto mover la cruceta 

para seguir las indicaciones que aparecen en 

pantalla. Si sigues el ritmo, el personaje com- 

pletará una serie de movimientos de baile ge- 

niales, Si no lo haces, tu personaje se parecerá 

atu padre intentando bailar ይ| rock del reloj en 

una boda sin que la copa de cava se le caiga. 

En el juego se han introducido algunos cam- 

bios. En el original, por ejemplo, todos los per- 

sonajes seguían las mismas pautas y más o 

menos realizaban los mismos movimientos. En 

cambio, ahora los personajes tienen comandos 

específicos y acciones individuales. Esto se 

traduce en que los personajes no sólo tienen 

una apariencia diferente, sino que también 

proporcionan una jugabilidad diferente, como 

sucede con el reparto de un buen beat “em up. 

El sistema de control también es más inteli- 

gente en la secuela y las instrucciones varían 

en complejidad en el transcurso del juego en 

función de la habilidad del jugador. 

También los gráficos han mejorado drásti- 

camente. Los fondos estáticos de Bust A Move 

han sido reemplazados por una serie de deta- 

llados escenarios en 3-D, en los que destaca el 

uso de la iluminación y la profundidad. La eta- 

pa Jungle Tour es especialmente impresionan- 

te, ya que presenta una pista de baile flotante 

que lentamente desciende por un río en un 

bosque mientras los personajes se contonean 

al ritmo de la müsica funky. Por lo que respecta 

a los personajes, hay algunas incorporaciones, 

entre las que se incluyen Comet, la hermana 

menor de Freda, y Tsutomu, un colegial con 

uniforme azul marino y mochila. Viejos ídolos 

como Hiro, Heat y Shorty regresan para sacar 

brillo a los suelos otra vez. En lo que respecta 

a la música, Metro ha cambiado su material, 

por lo que podemos esperar un montón 

de nuevos estilos musicales. [2] 

| 
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Los que hayan tenido 

la oportunidad de ver 

en la tele la serie de 

dibujos animados 

Aventuras en pañales 

tendrán una ligera 

idea sobre el argumen- 

to de Rugrats, un jue- 

go de aventura en 3-D 

desarrollado por los 

estadounidenses 

N-space y distribuido 

en España por Proein. 

Y los que no, quizá 

ocupen una butaca en 

el próximo estreno de 

Rugrats: Aventuras en 

panales, la pelicula. 

¿Qué más queda? Un 

cómic, una línea de 

ropa interior infantil, 

un refresco sin alco- 

hol y los peluches de 

los personajes. Puede 

que ya existan a estas 

alturas. Lo que sabe- 

mos del juego para 

PlayStation no es muy 

esperanzador. Sabe- 

mos que su publico 

objetivo apenas ha ce- 

lebrado su primera co- 

munion, que esta pro- 

tagonizado por criatu- 

ras de chupete y bibe- 

ron cuya tarea es la re- 

solucion de puzzles en 

el interior de una poli- 

gonal casa, y que repi- 

te los problemas de 

programas como Bi- 

chos: una camara ma- 

reada y un sistema de 

control algo rebusca- 

do para un público tan 

torpón como el prepú- 

ber. El lanzamiento de 

Rugrats: Aventuras en 

pañales se prevé para 

mayo, pero todavia se 

desconocen datos 

acerca de su posible 

traduccion y/o dobla- 

je. Seria conveniente, 

si apela a jugadores 

que apenas saben de- 

letrear su nombre en 

castellano... 
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Tu sueno hecho realidad. 

WWW.NEEDFORSPEED.COM 

www.electronicarts.es 

Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE 

Edificio Arcade Rufino Gonzólez 23 bis Planta ] * Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70 91 Fax 91 754 52 65 

trono SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40 
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ABSORCIÓN 
Sony tomará el control 
absoluto de Psygnosis, 
compania que compro en 

1993 para facilitar el lan- 

zamiento de PlayStation 

en Europa. Psygnosis 
perdera sus departamen- 
tos de ventas, marketing 

y relaciones publicas, 
aunque subsistiran los 

estudios de desarrollo 
que posee en Gran Breta- 

na, que rendiran cuentas 
a SCEE. 
Los ultimos titulos que 
Psygnosis ha comerciali- 
zado (F1 '98, ODT, Psyba- 
dek...) no han obtenido 

la acogida esperada en el 
mercado. Sin embargo, 
Rolicage y Wipeout 3 pro- 
metian enderezar las co- 

sas. Demasiado tarde, 
segun parece. Una verda- 
dera lastima. 
Se dice que Psygnosis 
planea desarrollar Des- 

truction Derby 3 (aunque 
Reflections no estara im- 
plicada en ello), asi que 

volveremos a ver lo que 

esta compania sabe ha- 
cer mejor: juegos de ca- 

rreras. 

BATMAN VUELVE 
Ubi Soft y Warner Bros. 
Interactive han llegado a 
un acuerdo para crear 
aventuras interactivas a 

partir de la serie de dibu- 
jos animados Las aventu- 
vas de Batman y Robin. 
Los titulos, que se co- 
mercializarian en el 

2000, se desarrollaran 

para varios formatos, 

PlayStation entre ellos. 

¿QUÉ, HAS GANADO! 

CONSOLA TENCHU 

Bruno Gabaldón Alvarez 
(Ponferrada, León) 

CUESTIONARIO PSMag 

Cinco paquetes compuestos 

por un Dual Shock y una tarjeta 

de memoria Sony. 

Salvador Iñigo Hidalgo 

(Alzira, Valencia) 

Adrián Rodríguez Lista (A Coruña) 

Juan José Vega Jiménez 

(Miranda de Ebro, Burgos) 

Jacob Cañadas Rodríguez 

(Vilaseca, Tarragona) 

Antonio Joaquín Muñoz Pavón 

(San Fernando, Cádiz) 

ara el verano Gremlin está prepa- 
rando una continuación de su pe- 
culiar juego de coches Motorhe- 
ad. Aunque Gremlin no quiere de- 

jar que escapen muchos detalles sobre 
RallyMasters, hemos conseguido sacar lo si- 
guiente de sus garras. El juego ofrecerá tres 
modos de campeonato, además de, como 

es de esperar, la carrera individual, el contra- 
rreloj, el modo de coche fantasma y, para 
romper amistades, la opción de dos jugado- 
res. 

También habrá tres niveles de dificultad, 

tres divisiones en cada campeonato y la po- 

sibilidad de crear campeonatos persona- 

lizados. Todos los retoques mecáni- 

cos estarán al alcance de quien 

quiera cambiar los neu- 

máticos, la propor- 

ción entre plato y 

piñón, incluso la 

validez de las ba- 

llestas. Habrá da 
ños en tiempo reat 

P^ 

na vez, no hace mucho, sólo 
había un juego de Formula 1 
para PlayStation: el juego ofi- 
cial de F1 licenciado por la FIA, 

el organismo que gobierna este deporte y 
que firmó con Psygnosis hasta el año 
2000. Por lo menos. 

El único problema de este trato de alto 

nivel entre compañías, en teoría perfecto, 

es que, tras el cambio de desarrollador 

por parte de Psygnosis, Formula 1 '98 no 

era tan bueno como se esperaba. Ahora, 

cual moscas a la miel, los rivales de F1 in- 

tentan explotar los errores de Psygnosis. 

Primero llegó Monaco GP, de Ubi Soft, 

que analizamos el pasado nümero, y aho- 

ra la sorprendente reaparición del F1 de 

Eidos. 

El juego de F1 de Eidos (nunca tuvo un 

nombre definitivo), que originalmente te- 
nía que salir al mercado al mismo tiempo 
que F1 ‘97, se encontró de frente con 
aquella salvaje competencia. Ahora, con 

numo e AN 

POTENTE CONDUCCI 

con una opción para que tantos choques y 

sacudidas acaben perjudi- 

me la atención a 

pesar de Ridge 

tecesor. 

A ድር) Eam ፡ es "i 
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Eidos quiere sustituir a las poderosas Psygnosis y Ubi Soft en la hatalla de las 

las defensas de Psygnosis desvencijadas, 

regresa. 

Official Formula One Racing (título pro- 
visional) es de nuevo el producto de los 

desarrolladores Lankhor, pero, gracias a 

un trato alcanzado por Visual System, los 

editores japoneses del juego en esta oca- 

sión, pueden vestir su producto con las 
estadisticas bastante actualizadas de la 

temporada 98, en lugar de los datos del 

cando la maniobra- 

bilidad. Esperamos 

que este título lla- 

Racer 4 y Gran Tu- 

rismo 2. Sería una 

lástima que se perdie- 
se en el olvido como su an- 

[11 RallyMasters. Y 121 Tanktics. ¿Qué te parecen? 

Gremlin también tiene programado un 

juego con el gracioso nombre de 7anktics. 

Aunque la descripción de «un juego de ac- 

ción/estrategia/acción tipo puzzle/arca- 

de/diversión» no aclara demasiado, Tanktics 

parece, cuanto menos, interesante. En tu 

grüa antigravedad tienes que orientarte por 

el terreno en 3-D construyendo tanques mo- 

dulares, lo que molesta a las irritables oru- 

gas. Tu máquina reciclará basura y construi- 

rá armas para tus tanques amigos. 

Más detalles en cuanto los haya. [Æ] 

95, con los que aparecía anteriormente. 

Esta licencia ha hecho posible la utiliza- 

ción de los 11 equipos, sus pilotos y los 16 

circuitos de la temporada, preparados 

para constituir recreaciones exactas del 
asfalto real. 

En breve, como Monaco GP, Official 

Formula One Racing tratará de ser todo lo 

que F1 '96 es, además de añadir 

todo lo que desde luego no es. me 
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(13 David Nadal y (2) Ari Vatanen, 

el campeón de valses. 

[11 ;Competir con este paisaje da gusto! Ahora pasarás 

por un túnel... [2] Fíjate en los reflejos. Es impresionan- 

te. [31 Si consiguiésemos derrapar así con nuestro Ford 

Fiesta... [31 Menudo timo de copiloto que tienes. Parece 

que acabéis de salir de la autoescuela. 

47% COMPLETO EXHI] ——— 475 COMPLETO! 

atorce meses después de la his- 
tórica aparición de V-Rally, los 
chicos de Infogrames y Eden 
Studios desvelaron al fin a los 

medios especializados su esperada se- 
cuela. Los pasados 3 y 4 de marzo viaja- 
mos a Lyon para conocer al heredero del 
que fuera durante largo tiempo el rey de 
las carreras de rally en PlayStation. 

Para empezar, dispone de cuatro moda- 
lidades diferentes de juego (Arcade, Cam- 

peonato de Rally, Trofeo V-Rally y Contra- 
rreloj). En el modo Trofeo V-Rally corres, 

como en el original, contra otros tres vehí- 

culos. Se ha incluido también la opción 
Contrarreloj, mucho más realista. Además, 
los principiantes podrán calentar motores 
en la Escuela de Rally, que cuenta con tres 
tramos de aprendizaje distintos. 

V-Rally 2 proporciona diversión para 
cuatro jugadores a pantalla partida me- 
diante MultiTap. Según David Nadal, jefe 

de programación de Eden Studios, la juga- 
bilidad es la misma en el modo para cua- 

tro jugadores que en la modalidad para un 

jugador. «Para conservar la misma veloci- 

dad de juego hemos eliminado algunas 

piedrecitas, árboles y pequeños detalles; 

también hemos reducido el campo de ren- 

derizado de cada pantalla, es decir, que el 
campo de visión de cada jugador es ligera- 

mente inferior al que obtendría en el modo 

a pantalla completa. También los coches 
tienen menos polígonos (60), pero es sufi- 
ciente, dado que el tamaño de cada venta- 

na es también menor», explica Nadal. 

Hay un total de 92 pistas en más de 12 

países diferentes, y más de 300 kilóme- 
tros de carretera por los que competir bajo 

IDO ኤኤ 
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diferentes condiciones atmosféricas, ata- 

jos y emocionantes etapas en carreteras 

que se bifurcan. Los circuitos —completa- 

mente en 3-D — están inspirados en esce- 
narios reales. Se han utilizado de 100 a 

200 fotografias de rallies, a partir de las 

cuales se han confeccionado las texturas. 
Como en el original, los circuitos conser- 

van las características e identidad de los 
escenarios reales, pero se han modificado 
en algunos tramos para mejorar la jugabi- 

lidad. 

En esta secuela encontraremos un gran 
nümero de animaciones. Si en V-Rally los 
escenarios eran estáticos, ahora hay ríos 
que fluyen, cascadas, aviones, püblico en 
mitad de la pista (Sega Rally Champion- 
ship 2, el arcade de Sega y ahora título de 

Dreamcast, era el único juego con «públi- 

co móvil», sin contar con los peatones de 

Road Rash 3D y los de Driver) y pilotos 
animados (que en PlayStation sólo había- 

mos visto en Porsche Challenge). «Hemos 
introducido en el juego muchos elementos 

que la mayoría de la gente no va a perci- 

bir», comenta Nadal, «pero creemos que 

son necesarios, porque un buen título 
presta la máxima atención a los detalles». 

Hay 18 coches, todos ellos con licencia 
oficial del Mundial de Rally 1999, más 10 
clásicos de rally secretos. Una diferencia 

importante con respecto a V-Rally es que 

<መሙ፦”” 

en éste se ofrecían desde el principio del 

juego todos los coches «normales», mien- 

tras que en la secuela el jugador obtiene 

los coches normales, modos de juego e in- 

cluso vídeos reales de rallies protagoniza- 

dos por Ari Vatanen a medida que pasa de 
nivel. 

El motor 3-D del juego se ha reconstrui- 

do. El equipo ha utilizado el Performance 
Analyser de Sony, con el que ha consegui- 

do sacar el máximo rendimiento a todas 
las características del título. Sólo GT y 
RRT4 lo habían utilizado hasta ahora en el 
género de las carreras, y puede decirse 

que son los dos mejores del género en 
PlayStation... También se ha mejorado la 
maniobrabilidad de los coches. ¿Te acuer- 
das de los saltos de V-Rally? Pues bien, 

eso ya es historia: ise acabaron los coches 
de papel! Ahora los vehículos se agarran 

mejor a la pista y ya no saltan por los aires 
a la primera de cambio. 

En esta continuación también ha inter- 

venido Ari Vatanen para asesorar sobre el 
manejo y el comportamiento de los co- 
ches. En palabras del propio Vatanen, «co- 

rrer en circuitos de rallies es como bailar 

un vals». Para que puedas bailar ese vals 

sin salirte de la pista, se ha conservado la 

asistencia en las curvas, que indica la di- 
rección del giro que viene a continuación. 

Por otra parte, el título brinda dos varian- 



tes de juego, el modo fácil y el experto. En 

este ültimo, los veteranos podrán configu- 
rar las características de su coche (frenos, 

suspensiones, etc.). 
El número de polígonos de cada vehicu- 

lo varía en función de la modalidad de jue- 

go. Así, en el modo contrarreloj se utiliza 

un coche en alta resolución de unos ¡1.200 

polígonos!; en los modos de competición 

con cuatro coches los vehículos tienen 

i700! polígonos; y en el modo para tres y 
cuatro jugadores los vehículos son peque- 
fios, con unos 60, como decíamos antes. 

Los coches son mucho más detallados y 
cuentan con environment mapping al esti- 
lo de Gran Turismo. Las ventanillas son 

transparentes y los pilotos están anima- 
dos. Cada personaje cuenta con unos 70 

polígonos. Su dinámica de animación de- 

pende de la velocidad y dirección del co- 
che: cuando giran en una curva ladean la 

cabeza, al frenar se precipitan hacia de- 

lante... En fin, como en Porsche Challenge. 
Podemos contar con la visualización 

progresiva y dinámica de los daños en el 
vehículo. Hay nueve zonas de impacto y, 

segün la gravedad del mismo, los coches 

se verán afectados en mayor o menor me- 

dida, los parachoques se deformarán y 

“ብመ 

quizá en la versión de- 

finitiva los veremos des- 
prenderse, aunque todavía 

no está garantizado. Lo que sí 
nos han confirmado los chicos de Eden 

Studios es que los daños sólo influirán en 
la maniobrabilidad de los coches en el 

modo contrarreloj. Cada vehículo posee 

una rueda de repuesto, luces para las ca- 
rreras nocturnas, suspensiones y diferen- 

cial motorizados. Los coches se ensucian 
a medida que avanzan en los circuitos y 
dejan marcas en la pista. 

Pero la novedad más importante de 
V-Rally 2 es que, esta vez, sí contará con 

editor de pistas. Con esta opción tienes la 

posibilidad de editar tus propios circuitos 
o modificar los ya disponibles para perso- 

nalizar todos tus campeonatos. Se vuelve 

a asegurar que el juego ocupará dos CD. 

¿Más detalles? Apunta. El freno de 
mano tendrá tanta importancia como en el 

original, y el título será compatible con el 
JogCon de Namco. David Nadal comenta: 

«Me gustaría que se fabricara un volante 

para el juego. Si V-Rally 2 es compatible 

con el JogCon, cuando aparezca un nuevo 

volante será también compatible con él, 

como sucedió con el NegCon». 

Jou Tine ne 

cuatro jugadores con una PlayStation. ¿Te apuntas? 

El sonido está en una fase muy 

inicial, pero tuvimos ocasión de 

escuchar el rugido de los motores y 

la banda sonora, compuesta en exclusiva 
para el juego por el grupo francés Sin, que 

interpreta lo que se conoce como «música 
industrial» (mezcla de varios géneros). Te 

lo advertimos: tendrás problemas para 

mantener los pies en el suelo. 
Así pues, ¿qué le falta a V-Rally 2? De 

momento, al menos, una perspectiva des- 

de el interior del coche, por ejemplo, retro- 
visores visibles o una opción de personali- 

zación del clima y hora del día en todas las 

pistas —los circuitos tienen, como en el 

juego original, un clima y hora del día pre- 
determinados —, aunque, si el jugador 
quiere disfrutar de esta opción, ahora pue- 

de conseguirlo con el editor de circuitos. 

Tampoco es posible salirse de la carretera 

y hundirse en un río al estilo de C3 Racing: 

los circuitos están delimitados a ambos 

lados de la carretera. 
Tendremos que esperar un poco para 

descubrir todo lo que V-Rally 2 tiene que 
ofrecernos. Infogrames prevé su lanza- 
miento para junio, poco antes de la comer- 

cialización de GT2... Más informa- 
ción en los próximos meses. 

[11 Bucólico. Dan ganas de parar un rato, bajar del coche... ¿Y perder la 

carretera? ¡Ni hablar! [23 Tú. Y, detrás, tus fans. Eres una auténtica es- 

trella, muchacho. Estamos orgullosos de ti. [3] Bonita perspectiva, pero 

nada ütil para competir. 

(1) ¿Te hemos dicho ya que los escenarios están más deta- 

lados? Ah, vale. (2) ¡Soy el rey del mundooooo! (3) Hasta 
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ocas veces ha suscitado un vide- 
ojuego tanta polémica como 
Carmageddon. Fue en 1997 

cuando sus programadores, SCI, 

se decidieron a comercializarlo 

para PC. Y todo iba viento en 

popa hasta que el mundo entero se dio por 

enterado del contenido del juego, calificado 

por sus creadores como blood racing game, 
algo así como «juego de carreras sangrien- 

to». 

La mecánica del juego era (y continúa 

siendo) muy sencilla: seleccionabas un ve- 

hículo y te preparabas para competir contra 
otros siete rivales en una carrera contra el 
cronómetro, que iba incrementando a medi- 
da que atravesabas los checkpoints de tur- 
no. Hasta aquí, nada del otro jueves, ;cier- 
to? Falso. El verdadero aliciente del juego 
aparecía entonces: había peatones transi- 

tando por los escenarios, y nada más verte 
huían despavoridos... ¿Por qué, olías mal? 
No. Bueno, no necesariamente. Lo que su- 

cedía es que eran conscientes de que cuan- 
tos más peatones arrollases, más puntos 
subirían a tu marcador. A partir de ahí, todo 

se transformaba en una carnicería: paredes 
pringadas de sangre, piernas y brazos por 
los aires... En fin, un festival de muerte, 
destrucción y caos. 

Casi dos años después aparece la con- 

versión de Carmageddon para PlayStation, 

que será un híbrido de las dos entregas di- 
señadas para PC pero, eso sí, con sustan- ¿Veremos el juego tal 

como se lo concibió o bien 

adulterado para almas 

sensibles? Consulta nues- 

tro Primer Contacto de 

Carmageddon en la pági- 

na 44. 

ciosas mejoras: más coches a nuestra dis- 

posición e infinidad de modos de juego, 

tanto para uno como para dos jugadores, 

por ejemplo. 

El juego todavía no está termina- 

do, pero su aspecto gráfico es 

[1 -21 Sam Forrest, de SCI, en la pasada presentación de Carmageddon en Madrid. 

[51 Ejercicio comparativo de dentaduras y diámetro bucal. 

depurado, con efectos de 

luz en tiempo real y a 30 
" À frames por segundo. Se 

ha utilizado una nueva 

técnica para la crea- 

ción de los peato- 
nes, que combi- 

< na poligonos con 

sprites. La mez- 

cla da muy bue- 
nos resultados en 

la animación: po- 
dremos ver el ho- 

rror de gran varie- 

dad de viandantes, 
desde 4 x 

deportistas a chicas 
en bikini, pasando por policías e incluso va- 
cas, con gran lujo de detalles. 

Pero la versión que nos llegará en junio 
será «ligeramente» distinta a la de PC. Aquí 
quizá tengamos que conformarnos con 
atropellar a «no muertos», o sea, a zombis, 

y el color rojo de la sangre podría pasar a 
ser... ¡verde! Qué ecológico. Sam Forrest, PR 

Manager de SCI, nos comentó que no hay 
nada decidido hasta el mismo momento 
de su lanzamiento, pero es poco proba- 
ble que a estas alturas se les permita in- 

cluir siquiera el color del fluido sanguí- 
neo que todos conocemos... 

El juego constará de 10 circuitos, 

cada uno de ellos separado en tres 

tramos diferentes, tres fases de bonus ocul- 

tas, siete modos de juego para dos jugado- 
res a pantalla partida y 30 coches, 10 de 
ellos exclusivos para la versión PlayStation. 
El juego también será compatible con el 

Dual Shock. 

Si estás harto de lo tradicional (rallies, 

turismos, F1...), puede que tu juego sea 
éste. Apüntate a partir de junio al género 
de los blood racing games. Absténgase 

pensionistas y herma- 

nas de la caridad, ¡la 
cosa está que arde! 
(Léete nuestro Pri- 

mer Contacto en 

la página 

= " 
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Pssst! 
Cotilleos, rumores, comentarios y demas 

sobre el complejo mundo de PlayStation. 

A A l ALIPATA 
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Gracias a todos por par- 

ticipar. Con vuestra ava- 
lancha de cartas, nos ha 

llevado mas de lo previs- 
to, pero ya tenemos los 

resultados de vuestros 
votos para escoger el 

mejor juego PlayStation 

de 1998, entre otras ca- 
tegorias. No los vamos a 

revelar... todavia. Dentro 
de nada, PSMag otorgara 
los premios en Madrid. 

De ello te daremos pun- 
tual informacion en 
nuestro proximo nume- 

ro, junto con los nom- 
bres de los ganadores 
del sorteo. ¡Aaaah, qué 
nervios! 

No te puedes quejar, 

¿eh? Si te perdiste nues- 
tro numero de febrero, 
aqui tienes de nuevo la 

oportunidad perfecta 
para participar en la 

competición Rollcage. Di- 
rígete a la sección En el 
CD para conocer todos 

los detalles, practica con 
tu demo y envíanos tus 
resultados. Si eres lo 
bastante rápido, puede 
que entres a formar par- 
te del grupo de cinco pri- 
vilegiados que lucharan 
por su Alfa Romeo (un 

Alfa 145, para ser exac- 
tos), entre otros fantasti- 
cos premios. 

COLIN MCRAE RALLY 
TOMB RAIDER III 
SOUL BLADE 
(PLATINUM) 
CRASH BANDICOOT 
(PLATINUM) 
CRASH BANDICOOT 3 

WARPED 
GRAN TURISMO 
RESIDENT EVIL 
(PLATINUM) 
HERCULES 
(PLATINUM) 
MICKEY’S WILD 
ADVENTURE 
(PLATINUM) 
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a llegado lo que sabíamos que 
acabaría por llegar. Sony ha 

mero para que puedas conseguir 
trucos, esos agentes perturbadores de la ju- 
gabilidad sana. Pero, en fin, sabemos que te 
encantan. 

En esta nueva línea seleccionas los conte- 

nidos diciendo «Ya» o marcando el número 

de la opción que deseas, en función de tu 

tipo de teléfono. 

OCANA TE DA ALAAAAS... 

ristas y empleados pusieron a 0, no estamos di- 
ciendo que Sony 
haya explotado. Lo 
que pasa es que el 

aeródromo de Ocaña (Toledo) 
se convirtió en la última se- 
mana del mes de febrero en 
el centro de «operaciones es- 
peciales» de Sony. 

Más de 200 personas pasa- 

ron por estas instalaciones 

para participar en las activi- 

dades de «altos vuelos» preparadas por 

los responsables de Sony con motivo de la 

convención que la compañía organiza 

cada año. Distribuidores, clientes, mayo- 

ቃ 

lobal Game, una cadena espe- 
cializada en videojuegos y todo 
lo relacionado con ellos, ha de- 

: cidido poner en tus manos la 
tarjeta de socio de su club. 

Podrás probar juegos en las estaciones 

de pruebas en pantalla gigante, asistir a 

las presentaciones de sus nuevos produc- 

tos, alquilar títulos, disfrutar de descuen- 

tos y bailotear en las fiestas Global Game 

Party. También habrá torneos, y si tienes 

acceso a Internet accederás a su servicio 

on-line, obtendrás trucos en su página 

web y estarás en contacto con 

otros socios de todo el país. 

COMPLETO 

—— m —— 

ME, F 

Podremos encontrar cuatro o cinco trucos 
de cada juego (de momento, hay cuatro o 
cinco títulos). Poca cosa, pero París no se le- 
vantó en dos días, paciencia. 

Llamar al Powerline (906 333 888) cuesta: 

de lunes a viernes, entre las cinco de la tarde 

y las diez de la noche, 47,04 pesetas el mi- 

nuto; de lunes a viernes, entre las ocho de la 

prueba su adrenalina con el 

puenting, el vuelo sin motor, 

el para-demo, la conducción 

bolín humano. Digno de ver. 

Sin embargo, lo más intere- 

sante del encuentro lo prota- 

sidente y consejero delegado 
de Sony Computer Entertain- 

ment España, que asistió a 

una comida durante la que comentó as- 

pectos relacionados con las característi- 

cas y el futuro lanzamiento de 
PlayStation 2. 
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en un circuito de karts y el fut- 

gonizó James Armstrong, pre- 

NE 
TODO EL PODER EN LA LINEA DE TELEFONO 

POWERLINE 
puesto en marcha un nuevo nú- 

mañana y las cinco de la tarde, y los sába- 

dos, entre las ocho de la mañana y las dos 

de la tarde, 57,84 pesetas/minuto; y 
37,25 pesetas/minuto de lunes a viernes, 

entre las diez de la noche y las ocho de la 

mañana, los sábados, de las dos de la tarde 

a las doce de la noche, y las 24 horas de do- 
mingos y festivos. 

El teléfono de atención al cliente (902 102 
102) se reserva ahora para averías y 

consultas técnicas sobre la consola. 

WONDERSWAN 
ony Japón ha decidido hacerse 

s cargo de la distribución y mar- 
keting de una nueva consola de 

bolsillo. La WonderSwan, que apareció 
en Japón a principios de marzo, ha sido 
desarrollada por Bandai, una de las 
compañías jugueteras más importan- 
tes del país y responsable de esa 
monstruosidad en miniatura conocida 
como tamagotchi. 

Namco, Square y Taito han confirma- 

do el desarrollo de títulos para esta cu- 

riosidad. Hay rumores de que Sony 

planea la conversión de varios de sus 
juegos al nuevo formato, entre ellos 

Gran Turismo y PaRappa The Rapper. 

Los más cotillas llegan a afirmar que la 

WonderSwan podrá conectarse a la 
PlayStation. 

La WonderSwan se une a la Neo Geo 

Pocket, el VMS de la Dreamcast y, por 

supuesto, la PocketStation en una lar- 

ga lista de consolas de bolsillo y com- 

plementos puestos a la venta a lo largo 

de los ültimos meses para minar el mo- 

nopolio de la Gameboy. 

El dispositivo de Bandai cuenta con 

una CPU de 16 bits a 3 MHz y una pan- 

talla en blanco y negro con una resolu- 

ción de 224 x 144. De momento, no se 

prevé su lanzamiento en Europa. 

No sabemos si reír o llorar. 
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or fin es oficial, y PSMag estuvo Por un momento, pareció que el motivo 
allí para verlo. El pasado 2 de de la congregación respondía realmente a 
marzo, en el Palacio de Congre- la celebración de los 5o millones de 
sos de Tokio, ante un millar de PlayStation vendidas hasta ahora. El pre- 

periodistas de todo el mundo, se dieron a 
conocer las especificaciones de la próxi- 
ma máquina de Sony. 

«Y AHORA, ¿QUÉ HACEMOS?» 
arece que Sony ha conseguido lo que pre- 
tendía: la industria de los videojuegos al 
completo está alterada, de pura alegría o de 

auténtico terror. 
Sega no esperó más de tres días tras el anuncio 

de la futura PlayStation para hacer declaraciones 

sobre las excelencias de su máquina. Bernie Stolar, 

uno de los directivos de Sega en Estados Unidos, co- 

mentó en rueda de prensa: «Sobre papel, la máqui- 
na de Sony es impresionante, pero lo cierto es que 

70% COMPLETO 
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todavía está sobre papel. Dreamcast está aquí, aho- 

ra» (suponemos que se refería a Japón...), y continüa 
«Dreamcast contará con soporte DVD, pero sólo en 

el momento adecuado». 

Sadahiko Hirose, vicepresidente de Sega, declaró 
al periódico Nikkei Keizai Shumbun: «El lanzamien- 

to de la PlayStation 2 será, como pronto, dentro de 

un año. Queremos vender tres millones de Dream- 
cast antes de que eso ocurra». 

Entre bastidores, se rumorea que Sega está pro- 

sidente de Sony Corporation, Norio Ohga, 
apareció en el escenario (así como en dos 
pantallas gigantes que lo circunscribían) 

[11 Una escena de la demo de Final Fantasy. L2] Reiko Nagase, la chica de la intro de ART4, protagonizó una secuencia de vídeo. [31 El jubilado de Square hizo mue- 
cas en tiempo real. [4] La demo de Crash. [51 El barrio de Akihabara, paraíso de la electrónica. [51 Cuartel general de Sony Computer en Tokio. 

para presentar un vídeo posmoderno so- 

bre las estupendas cifras de venta de la 
gris desde sus orígenes en 1995. 

Pero todo cambió cuando Ken Kutaragi, 

presidente de Sony América y padre del 
diseño original (tanto como del segundo), 

tomó la palabra: «Estamos aquí para co- 

duciendo para su nueva máquina un emulador basa- 
do en software, capaz de ejecutar los viejos juegos 
de Saturn. 

Nintendo, por otra parte, asegura que anunciará 

un nuevo sistema antes de que el año termine. La 

máquina hipotética llegaría en el 2000 o 2001. Se 

supone que será técnicamente superior a la consola 

anunciada por Sony, pero, bueno: la superioridad 

técnica no le ha servido de mucho en la batalla entre 
N64 y la PlayStation original... 



ara corroborar la 

buena salud de la 

consola actual, 

Sony y Namco presenta- 

ron en Japón varios títu- 
los que tienen en prepa- 

(11 La demo de Gran Turismo. Los coches ración. 

se extrajeron de la intro prerrenderizada, Uno de ellos fue GT2, 
pero aquí eran jugables. [21 La demo de 

los juguetes flotantes. 
(ver paginas 6 y 7 de 

esta seccion) del que pu- 

dimos ver el circuito de 
los tres millones de la Dreamcast y los Roma y uno de los ocul- 
150.000 de N64). tos. 20 circuitos; 400 co- 

Kutaragi habló también del soporte, el ches (entre ellos, algu- 
nos europeos y america- 

nos); más normas; carre- 

ras sobre asfalto y de 

DVD-ROM, como un formato imprescindi- 

ble; del empleo de MPEG 2, que posibilita 
municaros nuestras ideas sobre la Play- Synthesizers, con capacidades de transfe- la descompresión de imágenes de alta re- rally; y ¡60 test de licen- 

Station de próxima generación», dijo. rencia de datos 20 veces superiores a las solución en tiempo real; y de la conectivi- cia! (hay que apuntar 
«Queremos crear una nueva clase de en- de las aceleradoras gráficas de los mejo- dad, que está contemplada, pero se ha que existirá un sistema 

tretenimiento mediante el Emotion Engi- res PC actuales. La combinación de estos concretado: no se sabe qué tipo de mó- de ayuda para todos 
ne.» Éste es el nombre que recibe el pro- tres componentes se traduce en una po- dem pueda incluir la sucesora. A continua- ን zos ned 
cesador central de la futura máquina, de- tencia inimaginable: 15 veces más veloci- ción, Kutaragi anunció la proyección en Mayor IA en Yu ፐን 
sarrollado en colaboración con Toshiba. dad de cálculo de operaciones que un las pantallas gigantes de una serie de de- tes y menús más com- 
Un procesador a i300 MHz! Además, la Pentium li de Intel y tres más que un Pen- mos, ejecutadas desde un PC, pero gene- prensibles. A petición 
«PlayStation de nueva generación» (en tium IIl, según la propia Sony, así como la radas sobre el conjunto de chips de la fu- de los usuarios euro- 
ningün momento se refirió a ella de nin- facultad de desplazar unos 75 millones de ^ tura PlayStation. peosiy/¡americanos ከ227 

4 / ; A à A ^ brá una opción para acti- 
gún otro modo) empleará dos Graphics polígonos simples por segundo (frente a Primero se presentaron varias pruebas 

var daños perceptibles 

en la maniobrabilidad 

del hiculos. La ban- CAPACIDAD MONSTRUOSA se tos vehiculos: ረ 
IC) | será distinta a la japo- 

Junto con las presentaciones y las increíbles demos, se dieron toneladas y toneladas de especificaciones técnicas, diseñadas para emocionar nesanberejaunnoise pa 
a los cientos de desarrolladores presentes. Puede que te interese ver unas cuantas. f M RUE 

erencias existiran entre 

COP oo EAE ን E D CRT «Emotion Engine», 128 bits Procesador 1/0 la versión PAL y la ori- 
Velocidad de rela] ............ erento taa conan 300MHz  CPUcentral.................................... CPU de la actual PlayStation ginal. — 
Memoria de sistema ................................ Direct Rambus, 32 MB Velocidad de reloj....................... 33,8 MHz o 37,5 MHz (a elegir) ambien de Sony, 
Ancho de banda ee ae, 32 bits Apes Escape es un juego 
del bus de memoria .................................... 3,2 GB porsegundo Tipos deinterfaz................ IEEE1394, Bus Serie Universal (USB) = Arte ae ees x 
Coprocesador 1 ........FPU (Floating Point Multiply Accumulator) ^ Comunicaclón........................... ++-+.።፡.,፡ por PC Card (PCMCIA) p = EA re y 
Coprocesador 2 .................... ‹-›-.› FPD (Floating Point Divider) HIDE ከረ e. 
Unidades de vector .............. VUo y VU1 (Floating Point Multiply ^ Formato............................. e CD-ROM y DVD-ROM (4,7 GB) RES T: ae 3 
ምችን ማን Accumulator x 9, Floating Point Divider x 3) መ Mario 64 por 2 
Rendimiento de coma flotante .................................. 6,2 GFLOPS E Ie ሀር , 

Transformación i 7 Claves de rendimiento hecho, sus creadores no 
de gráficos en 3-D................ 66 millones de polígonos/segundo T niegan su influencia. El ; 
Decodificador de imagen comprimida ............................. MPEG2 5 erem A M argumento es simple: j 

nteger noa de tienes que cazar monos 5 
COMICS cir «Graphics Synthesizer» ጻ 4 (GIPS) መቹ con una red, entre otros 
Velocidad da TOO... iii 150 MHz Operación de (GB/s) artefactos. Cuenta con a. 
Ancho de banda 4 deb coma flotante unos 25 niveles, y ase- y 
. ብ ብ. መምቿቿክቿት፣ t rbd 48 GB por segundo (GFLOPS) guran que es más exten- > 
Ancho del bus DRAM........................... eren 2.560 bits so que Spyro o el último pr 
Configuración de píxels............ ... RGB:Alpha:Z-Buffer (24:8:32) Crash. s 
Tasa máxima de polígonos........................................ 75 millones Um Jammer Lammy, => 

de polígonos/segundo también de Sony, es la = 
«secuela» de PaRappa. 

€” «SPUZ+CPU» Enh página s estado ፡ 
N2 de voces............ ADPCM: 48 canales en SPU2, más las voces d 

mos todo lo que sabe- a 
programables por software deal ዴ 

Tasa de muestreo............................. 44,1 KHz o 48 KHz (a elegir) Pentium2 (400MHz) ^ Pentium3 (500MHz) PSK2 (300MHz) p 
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Omega Boost fue el 

ultimo titulo que Sony 

mostro. Un shoot ‘em up 

futurista en tres dimen- 

siones y movimiento en 

espacio abierto. Eres un 

héroe (perdón por la ob- 
| viedad) que debe retro- 

| ceder hasta 1946, susti- 

tuir una especie de tubo 

contaminado y enfren- 

tarte a un monton de 

malos por alguna razon. 

Con una resolucion de 

320 x 220, 30 frames 

por segundo y dos pers- 

pectivas durante el jue- 

go (seis en modo de re- 

play), nueve zonas y 10 

mas de bonus, dos ar- 

mas (mas una tercera 

mas adelante) y otros 

cinco power attacks si 

haces bien tu trabajo, 

Omega Boost promete 

ser divertido. 

En las oficinas de 

Namco fue donde se 

presentó Ace Combat 3 

Electrosphere, al 85% de 

su desarrollo. En esta 

ocasión, se situará en 

un futuro próximo y 

contará con un argu- 

mento más complejo y 

ramificado, que cambia- 

rå en función de tus 

elecciones. El juego 
completo dispondrá de 

20 mapas bajo distintos 

estados meteorológi- 

cos, unas 50 misiones y 
mas de 20 aviones, tan- 

to reales como imagina- 

rios. Podremos ver 

nuestro propio cacharro 

desde todos los angu- 

los, los escenarios se- 

ran mas realistas, los 

tiempos de carga meno- 

res y el sistema de con- 

trol simplificado. 

También de Namco, 

Anna Kournikova's 

Smash Court Tennis in- 

cluira en su version PAL 

un nuevo modo torneo y 

dos pistas nuevas situa- 

| das en plena calle. Ha- 
bra 24 personajes con 

caracteristicas diferen- 

ciadas y una cantidad 

parecida de personajes 

secretos. 

p 
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gráficas de la capacidad de los procesado- 

res: formas muy detalladas, similares al 

T-1000 de Terminator 2, que se metamor- 

foseaban a una velocidad de vértigo; mi- 

les de plumitas moviéndose a distintos rit- 

mos y direcciones en función de distintas 

corrientes de aire; el efecto cinematográfi- 

co de una marea, con variaciones constan- 

tes de la cámara; nuestro amigo Crash 

perseguido por centenares de pingüinos a 
una resolución de impacto; un lavabo con 

tres juguetes de goma, que se llenaba y se 

vaciaba de agua con un realismo que casi 

podías tocar; los millares de chispas que 
desprendían unos fuegos artificiales... 

Luego llegaron las «auténticas» demos: 

para sorpresa de los asistentes, consistían 

en la recreación de conocidas intros ren- 
derizadas... y ahora jugables en tiempo 
real. 

En primer lugar, mientras contemplába- 
mos en una pantalla una especie de intro 
de Gran Turismo, en la otra aparecían las 

manos de uno de los componentes de 

Polyphony Entertainment (compañía crea- 
dora de G7) manipulando un Dual Shock. 
iEstaba jugando! 

La siguiente demo fue la ofrecida por 

[1 1 Los rizos del agua, sorprendentes. [2] Los fuegos artificiales, y [31 las plumitas vo- 

ladoras. [4] El emulador del T-1000. Lástima que no puedas verlo en acción. 

From Software, que mostró una escena 

medieval con decenas de esqueletos en 
plena lucha sobre un castillo en ruinas. 

Luego llegó Namco, con uno de los inte- 
grantes del equipo de Tekken. Tras una pe- 
queña secuencia que mostraba una rende- 
rización de la chica de Ridge Racer Type 4, 
el Jin y el Paul que estás acostumbrado a 

ver en las intros de la serie Tekken se en- 

zarzaron en una pelea para la que hizo fal- 
ta la colaboración al pad de un segundo 
miembro del equipo de desarrollo. Y no 
sólo eso, sino que de pronto los persona- 

jes se vieron rodeados por una pequeña 
multitud igual de detallada que no paraba 

de gritar e incitarlos a luchar. 

Para acabarnos de dejar boquiabiertos, 
dos directivos de SquareSoft subieron al 

escenario para presentar las demos que la 

[11 Teruhisa Tokunaka y Ken Kutaragi (el segundo y el tercero por la izquierda), en una conferencia de prensa posterior a la pre- 

sentación de la futura máquina. [2] ¿Lo reconoces? Exacto, Kazunori Yamauchi, mostrándonos los avances de Gran Turismo 2. 



PURA ENERGÍA 

Desayuna Frosties y cárgate de energía cada mañana, 
porque un bol de Frosties te aporta un 50% de las 
vitaminas B1, B3 y B6 que puedas necesitar a lo largo del 
día. Estas vitaminas optimizan la conversión de los hidratos 
de carbono en energía, así que ya sabes: aprovecha el 
desayuno para sacarle el máximo partido a tu cuerpo. 

Despierta el tigre que hay en t 
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Las pistas (14: cuatro 

de estilo tradicional y 10 

«urbanas») pondrán a tu 

alcance diversos tipos 

de superficie, y podrán 

participar en algunos es- 

tilos hasta cuatro juga- 

dores. 

Los chicos de Namco 

también presentaron 

Ridge Racer Type 4 (ver 

PlayTest en pagina 66). 

Lo unico nuevo fue la 

confirmacion del disco 

extra (con el Ridge origi- 

nal optimizado y el 

«Namco Catalogue») en 

el lanzamiento de la ver- 

sión PAL. 

Pudimos contemplar 

un vídeo de un juego 

hasta ahora desconoci- 

do: Dragon Valor, al 10% 

de su desarrollo. Sera 

una aventura de accion y 

rol en la línea de Dra- 

gonbuster. Un «sistema 

de herencia» convertira 

al protagonista en su 

hijo en etapas posterio- 

res, y la identidad de 

ese hijo cambiara segun 

la senora que elijas an- 

tes como esposa. 

Se nos facilito infor- 

macion de Point Blank 2 

y Star Ixiom, pero no tu- 

vimos ocasion de verlos 

en movimiento. Del pri- 

mero se sabe que ten- 

dras que rescatar a una 

princesa, que contara 

con mas escenarios que 

el original y con un 

modo nuevo para un ju- 

gador. Podran jugar un 

maximo de ocho perso- 

nas, y seguira siendo 

compatible con la G-Con 

45. Star Ixiom, por su 

parte, es un juego de 

disparos y estrategia en- 

marcado en el siglo XXV, 

donde los humanos se 

enfrentan contra los 

aliens en una guerra es- 

pacial. Tendrás que re- 

solver distintas misio- 

nes y encontrarás perso- 

najes de otros juegos de 

Namco, como Galaga o 

Star Luster. Con algo de 

suerte, pronto te dire- 

mos más. 
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¡Ah! Nuestro sueño [y el tuyo, seguro): la intro de Gran Turismo ¡se vuelve jugable! 

compañía había preparado sobre el chip- 

set de la futura PlayStation. Primero mos- 
traron en pantalla al anciano de la próxi- 

ma película basada en Final Fantasy (se- 

guro que lo recuerdas), y deformaron su 

expresión desde la sonrisa a la irritación 
más absoluta, señalando la composición 

individual de cada uno de sus cabellos. En 

segundo lugar, se proyectó la demo de 

una escena de lucha: ocho personajes es- 

tilo Tekken caían a través de un techo a 
una habitación amueblada con detalle y 
comenzaban a pelear, salían al exterior y 

acababan en una increíble catarata. Por 

último, se exhibió la famosa escena 

de video del baile en FFVIII, re- 

creada en tiempo real y, 

si cabe, con mayor deta- 
lle. Con el pad se mani- 
puló la cámara alrede- 
dor de los bailarines, se 

cambiaron las luces e 

incluso los personajes: se 

congeló la imagen, desapareció 
Rinoa y en su lugar apareció una chica 

distinta (no perteneciente a ningün jue- 

go), con la que Squall reanudó el baile. 
Impresionante de verdad. 

Pero todavía quedaba un anuncio tanto 

o más importante que los escuchados 

hasta ese momento: la compatibilidad ha- 

cia atrás de la futura PlayStation. Los asis- 

tentes prorrumpieron en aplausos espon- 

táneamente. Entonces surgieron dos fe- 

chas en pantalla: invierno de 1999 en Ja- 
pón y otoño del 2000 en 

Estados Unidos y 
Europa. 

¡COMPATIBLE! 
inguna consola desde los días 
de la NES ha sido, de serie, 
compatible hacia atrás. Sony 

ha hecho historia... 
Los 50 millones de usuarios de 

PlayStation podrán, en caso de hacer- 

se con la futura máquina, disfrutar de 

su biblioteca de software actual, peri- 
féricos y PocketStation, que está a 
punto de llegar, 

La razón reside en la inclusión en 

el sistema de un procesador 1/0 idén- 

tico al de la gris original, que, ade- 

más, soportará los estándares que 

permiten conexión a teclados, cáma- 

ras digitales, impresoras o reproduc- 

tores de vídeo... 

Pese a la insistencia de la prensa inter- 

nacional, Sony no quiso facilitar datos so- 

bre el diseño del hardware, ni su precio de 

salida, ni la cantidad de software con que 
contará (aunque Sony pretende contar con 

un número de títulos similar al que acom- 

pañó al lanzamiento de la PlayStation ori- 

ginal), pero no vemos la hora de 
ponerle la mano encima... q 

ae 
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La intro de NFS4 es 

alucinante. En ella 

aparecen casi todos 

los coches del juego. 

(፤3 Hola, Ken. ¿Dónde has de- 

jado a Barbie? ¿Está por ahí, 

con su descapotable rosa? 

(23 Adelantar en una curva ra- 

ras veces resulta una buena 

idea... [31 ...pero adelantar 

por la derecha es una idea 

mucho peor. (4) El capó de tu 

Porsche 911 está echando 

humo. Ésa no es forma de tra- 
tar un coche que vale tantos 

millones. 

eguro que, por lo menos, uno de 
los juegos de tu colección es un 

Need For Speed. El primer juego 

de la serie se convirtió en clásico 
nada más salir, la segunda parte 

se vendió como rosquillas (aunque no era 

demasiado buena) y la tercera, NFS3 Hot 
Pursuit, fue la mejor, pero pasó casi desa- 

percibida bajo la sombra de Gran Turismo... 
Quizás por eso los muchachos de EA han 

decidido reutilizar el motor 3-D de la terce- 
ra parte, ahora que el género de las carreras 

está ligeramente calmado, hasta la llegada 
de CT2. Y es que el motor de NFS4 es el 
mismo que el del juego anterior, con algu- 

nas mejoras. Cuando leas esto, es probable 

que el juego ya esté a la venta, pero, por 
desgracia, la versión que hemos probado 
todavía está muy lejos del 10096 de su desa- 
rrollo, y los cuadros por segundo todavía se 
pueden contar mientras juegas. Tiempo al 

tiempo. Lo que sí se advierte es la presencia 
de todos los principales ingredientes de la 
serie: coches patrulla que te persiguen a 

toda velocidad por escenarios interactivos 
con multitud de atajos, velocidades extre- 

mas, reproducciones exactas de los super- 
deportivos más famosos del mundo, carri- 
les de doble sentido, paisajes a lo Twin 
Peaks... Es un Need For Speed, de eso no 
cabe duda. 

La principal novedad en NFS4 es la varie- 
dad y calidad de los coches que aparecen: 
Porsche, Mercedes, BMW, Ferrari, HSV, 
Ford, Chevrolet, Pontiac, Aston Martin, Ja- 
guar, Lamborghini... Todos ellos sufren 
desperfectos a lo largo de la carrera —eso 
es otra novedad, porque no sucedía en la 
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track select 

CONTINUE 

OMTODERFIST 

En la versión final habrá ocho circuitos, con su correspondiente modo espejo. 

tercera parte— y todos ellos... ¡tienen cris- 

tales transparentes! Es una pasada: a través 

de las ventanillas puedes ver al conductor, 
los asientos, el volante... Genial. 

Además, en el menú de selección de ve- 
hículo hay una opción llamada showroom 
que te permite ver el vehículo desde todos 
los ángulos. El coche gira sobre una plata- 
forma redonda, como en las exposiciones 

de coches de verdad, y un locutor te cuenta 
la historia de la marca y las características 

del modelo que estás viendo. Una fantásti- 
ca idea. Bueno, este locutor todavía habla 

en inglés, pero estamos casi seguros 
de que EA traducirá tanto las voces 

como los textos en la versión defini- 

tiva, como hizo con las anteriores 
entregas de NFS. 

El grado de interactividad de coches 
y escenarios es altísimo. No sólo hay 

tráfico en ambos sentidos de la ca- 

rretera, sino que los vehículos sufren averí- 
as muy verosímiles. Si te pasas con las mar- 
chas, empieza a salir humo del capó; si vas 
a todo trapo contra un coche que viene de 
frente, éste pita y, al ver que no te desvías, 

intenta esquivarte, etc. Y los atajos son alu- 
cinantes, como el que ves en una de estas 
capturas: a través de una vía de tren justo 

cuando el tren está a punto de pasar... La 
policía también ha evolucionado en esta 
cuarta parte. Ahora, además de coches pa- 

trulla normales, deportivos y 4x4, tienen... 

¡helicópteros! Durante una carrera nocturna, 
si ves que te rodea un haz de luz y en el re- 
trovisor no ves ningún coche, es que tienes 

un helicóptero encima... Lo mejor es meter- 

se en un túnel y dar media vuelta para des- 
pistarle. Muy divertido. 

La mecánica de juego continúa siendo 
más o menos la misma que en las anterio- 

res entregas, con algunas opciones nuevas 
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[:3 ¿Para qué crees que están las líneas continuas? [23 ¿Quién habrá puesto aquí esta señal? (3) 

Boca abajo se conduce mucho peor. Tu Porsche ahora parece una cucaracha. (4) Los conductores 

de este juego son aburridísimos. Van a 40 km./h., ¿te lo puedes creer? Échalos de la carretera... 

car select 

(1) ¿Se nota mucho cuál es nues- 

tro coche preferido? (7) El BMW 

Z3 Roadster tampoco esta nada 

mal. Este coche se esta poniendo 

muy de moda en los juegos de ca- 

rreras. (2) Vaya manera de tomar 

una curva. (23 Un camión volcado. 

Si fueras humanitario pararías. 

Pero, claro, tú de eso... [5) Vas a 

chocar contra... ¿un familiar mo- 

rado? ¿Un coche alto morado? 

¿Un Extension Wagon morado...? 

—eventos y torneos especiales para coches 

determinados—, pero la calidad de detalles 
y la enormidad de las áreas interactivas que 
ofrecen mejoran sustancialmente la jugabi- 
lidad este NFS. Las carreras resultan mucho 

más creíbles: además de la locomotora de 

la que antes hablábamos, hay «presuntos 
atajos» que después resultan no serlo 

(como el túnel en obras que tiene entrada 
pero no salida, donde nos dimos un bataca- 

zo histórico). Todo está tan perfectamente 

integrado que a veces te sales del circuito 

w: CaF select 

por una carretera secundaria sin darte 
cuenta. Áreas de descanso, coches y ca- 

miones incendiados en medio de la carrete- 

ra por culpa de alguno de nuestros compe- 

tidores (o de nosotros mismos, en la vuelta 
anterior), la policía siempre dando la 
murga... 

La afluencia de coches durante las carre- 

ras también se ha incrementado. En NFS3 

había una opción para activar o desactivar 
el tráfico durante las carreras, pero aun ac- 

tivado, los coches con los que nos encon- 

ያያ A PA 
SiC /29 

trábamos eran muy pocos; aquí, en cambio, 
a veces hay hasta caravanas. El flujo de trá- 
fico es constante en ambos sentidos, y no 

siempre hay más de un carril en cada direc- 
ción. Te pasas toda la carrera adelantando, 

esquivando, provocando accidentes, sopor- 

tando los bocinazos de los demás (ciudada- 
nos que respetan las normas de tráfico, no 

como tú)... Nunca te quedas solo. Siempre 

te topas con un autobús de transporte esco- 

lar en el peor momento, o con un camión 

de mercancías, o con una fila de coches pa- 
rados en un semáforo, o con todos a la vez. 

El resultado es una especie de mezcla entre 

Need For Speed 3 y Road Rash 3D, también 
de EA. 

La opción de replay también se ha mejo- 
rado mucho. Ahora puedes rebobinar, pau- 

sar, acelerar, estudiar cada palmo de circui- 

to. Y no creas que durante el juego o el re- 

play los coches están menos detallados 

que en el menú de selección de coches, ni 

mucho menos: cristales también transpa- 
rentes, abolladuras, volante, tú... Bueno, 

«tú» estás un poco cambiado. Te pareces 

más bien a Ken, el novio de Barbie, con su 

chaqueta de cuero marrón y su cara 

cuadrada... 
No queda mucho para que aparezca tam- 

bién en el mercado Driver, otro título más 

basado en persecuciones policiales que en 

carreras. ¿Cuál será más divertido? Todavía 

es pronto para comparar. Muy pronto ten- 

dremos en nuestras manos versiones avan- 
zadas o definitivas de ambos juegos. A ver 
cuál es más bestia. 

A> 
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Genero: Aventura 3-D 

Fabricante: 989 Studios 

Justo cuando empezabamos a 
pensar que jamas veriamos nada 
mejor que Metal Gear Solid en 
PlayStation, aparece esto... 

e llama Syphon Filter, y es la 

= gran sorpresa con la que 

Sony no sólo se propone su- 

perar en su propio terreno al 

«simulador de espionaje» de 

Konami, sino también a los que Infogra- 

mes y Rare han programado para Ninten- 

do 64: Mission: Impossible y GoldenEye. 

Bueno, sí, es cierto: hacer algo mejor 

que Mission: Impossible no es ningún 

reto (sin duda es uno de los peores jue- 

gos de la historia, incluso para N64), 

pero hay que reconocer que el cartucho 

— ። — 
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de Infogrames tenía un par de cosas 
buenas: un argumento complejo, calca- 

do de la película que le daba nombre; 
una cámara en tercera persona (no fun- 

cionaba bien, pero la idea era buena), 

multitud de armas y herramientas típicas 

de espías... Syphon Filter también cuenta 

con una lista interminable de artilugios 

extraños, armas minúsculas y potentisi- 

mas, una cámara en tercera persona que 

funciona de maravilla, un argumento 

complicado y nutrido de detalles, ma- 

pas, nombres y cambios argumentales... 

- El modo francotirador es tan fantástico como los prismáticos de MGS. Al pul- 

sar L1, se activa la camara en primera persona. Triangulo y Circulo sirven 

para manejar el zoom, y Cuadrado dispara. Fantastico. 
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Intro 

Y algo parecido sucede si lo compara- 

mos con Metal Gear Solid: Syphon Filter 

le imita en algunas cosas, como la utili- 

zación del botón X para arrastrarse 

(aquí, en lugar de arrastrarse por el sue- 
lo, tu personaje se agacha y avanza en 

cuclillas), el prisma de visión nocturna, 

la cámara inteligente... No obstante, el 
argumento de MGS se basa más en el 

sensacionalismo típico de los juegos ni- 

pones: la amenaza nuclear, la hija se- 

cuestrada, el viejo compañero de equipo 

que ahora es tu gran enemigo, los ena- 
moramientos, las lágrimas. Syphon es... 

¿cómo lo diríamos? Americano. Tu per- 

sonaje es un superhéroe al más puro es- 

tilo James Bond: serio, bien peinado, 

ágil, que no se equivoca ni falla jamás, 

cauto pero viril, con personalidad pero 

sin debilidades. Quizás por eso, y por el 

argumento de las misiones, el juego re- 

cuerda a GoldenEye mucho mas quea 

Metal Gear. En el primer nivel tienes que 

proteger a los agentes de la CBDC —tu 

sección— mientras desactivan varias 

bombas que estan escondidas en algu- 
nos edificios y, al mismo tiempo, buscar 

Bienvenido a Central Park. Es de noche, 

llueve, hay algo de niebla, cuatro bom- 

bas escondidas en puntos muy distan- 

ciados entre si, unos doscientos malos 

y... ¿sólo tienes 20 minutos para desac- 

“tivarlas todas! 

SYPHON 

DIRÍAMOS? 

Edición oficial española de PlayStation Magazine 

E 

tanea. Pobre. 

. 
— 

y eliminar a un malo malísimo. Después, 

en otra misión, debes contactar con un 

agente doble antes de que le encuentre 

una asesina enemiga y se lo cargue. En 

el Central Park tu objetivo es encontrar 

las cuatro bombas que el enemigo ha 
colocado en sendos puntos y proteger a 

los CBDC mientras las desactivan (tienen 

20 minutos para conseguirlo, antes de 

que exploten). Todos los objetivos son 

muy diferentes entre si: en unos niveles 

tienes que actuar rapido, matandoa 

saco, mientras que en otros hay franco- 

` + ፲ 

e « 
peg 
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El apuntado semi-automatico no 

hace milagros. Si el malo esta lejos, 

tendras que agacharte y sujetar el 

arma con ambas manos para acer- 

tar el tiro. 

ES... ¿CÓMO LO 
IAN la 

PERSONAJE ES UN SLUPERHÉROE 
AL MÁS PURO ESTILO JAMES 
BOND: SERIO, BIEN PEIN/ADO, 

ÁGIL, QUE NO SE EQUIVOCA... 

A PRIMERA VISTA SYPHON 
El «Taser» es una de las armas que tienes en todos los ni- 

veles del juego. Se trata de una especie de dardo eléctrico: 

al disparar, un cable que termina en un electrodo vuela 

hasta alcanzar al malo y le suelta una descarga de 2.000 

voltios. Como verás, primero el malo se retuerce, luego 

empieza a echar humo y por último... la combustión espon- 

tiradores apostados en las azoteas de 

los edificios esperando a verte pasar. En 

el Museo, por ejemplo, tienes que con- 

tactar con el agente doble del que antes 

te hablábamos sin que nadie te vea, ma- 

tando a todos los malos sin que te vean 

(porque el ruido de sus pistolas alertaría 
a los demás de tu presencia). 

La cosa huele de lejos a 007, ¿verdad? 
Es inevitable pensar en GoldenEye al 

principio, porque ciertamente los esce- 

narios, armas y misiones se parecen 

bastante. La necesidad de usar en deter- 

Pacerce Gua 
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Desde el menú de pausa puedes 

acceder a un archivo completo con 

las caracteristicas de tus armas: su 

funcionamiento, su alcance, la in- 

tensidad de su fuego, el tiempo de 

recarga... Aluciflipante. 
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A PRIMERA VISTA 

Después de cada mision tendras que 

pasar por el cuartel general, donde este 

senor tan misterioso os pondra al dia, a 

ti y a tu compañera, de la siguiente 

aventura. Mapas, fotos del malo que de- 

bes buscar, documentos secretos... To- 

dos los espias son iguales. 

= 

minados momentos armas con silencia- 

dor para que no te descubran, las alar- 
mas, las misiones en Siberia, el museo, 

el parque de noche bajo la lluvia, los am- 

plisimos espacios abiertos, el banco, la 

estación de metro, los francotiradores... 

De todos modos, además de MGS, 
GoldenEye y Mission: Impossible, al jugar 

a Syphon uno percibe influencias de mu- 

chísimos otros juegos. La cámara se pa- 

rece más a la de Tomb Raider que a la de 

ninguno de estos tres juegos, como los 

movimientos. Tu personaje puede subir- 

se a bloques, avanzar colgado de un sa- 

liente, dar volteretas en el suelo, despla- 

zarse lateralmente, andar despacio... El 

sistema de control, a su vez, es casi el 

mismo que el del primer juego de Die 
Hard Trilogy: la idea es que avances 

siempre hacia adelante y que gires con 

los botones laterales, en lugar de conla 

cruceta direccional (que es para hacer 

que el personaje gire sobre sí mismo). Y 

los sistemas de apuntado sí que son de 

lo más variados. Vamos a 

ver, porque este tema da 

para rato. Podría decir- 

se que hay tres siste- 

’ mas diferentes: 

- Apuntado automático: 
ወክ es más o menos como 

P 3 el sistema por defecto 

m 4 sonaje está encarado 

3 hacia el enemigo, noes 

necesario que apuntes, 

porque el prota dispara 

(siempre que esté casi en linea 
recta delante de ti). 

Apuntado semi-au- 

EN tomático: similar 

der, pero mucho 

menos efectivo. 

Se supone que 

tu personaje tie- 

de GoldenEye. Si tu per- 

hacia el malo por si solo 

al de Tomb Rai- 

ne un determina- 

pm 

P 

a 

So YPHON 

Ya estas en el Museo. Debes seguir a Phagan sin que nadie te vea por un edifi- 

cio de unos... ¿tres kilómetros cuadrados? Te llevará muchas horas pasar este 

Logan Cel prota) puede avanzar por 

cornisas y muros colgado de las ma- 

nos, sin soltar el arma y sin hacer rui- 

do. Vaya, sin duda, es americano... 

Es de noche, y el malo no te ha visto. Al 

girarse, ve tu silueta en lo alto del muro, 

desenfunda la pistola y... cae fulminado 

por un certero «Head Shot». Idiota... 

SYPHON COSECHA PUNTUACIONES 

SIMILARES A LAS DE METAL GEAR 

EN LA PRENSA AMERICANA. 

do campo de vision, que es lo que se re- 

presenta en el radar de la esquina infe- 
rior de la pantalla. Si un malo entra en tu 
campo de visión, aparece en el radar 

como un punto verde, y al pulsar RH, 

«ordenas a tu personaje» que apunte a 

ese malo. Pero tu personaje es un ser 

humano: comete errores. Eso quiere de- 

cir que, mientras mantengas apretado 

RI, tu amigo apuntará al enemigo fijado, 
pero no acertará todos los tiros: depen- 

de de la distancia a la que se encuentre 

el tipejo, de si se está moviendo o no, de 

si te mueves tu, de si estas encarado a él 

o casi de espaldas... Así, si el malo está 

lejos e intenta huir, lo mejor que puedes 

hacer es agacharte para sujetar la pistola 

con ambas manos y apuntar mejor. Si 

vas corriendo tras él, sujetando el arma 

con una sola mano, seguramente falla- 
rás. 

Apuntado manual: el modo francotira- 

dor. Más o menos como el de GoldenEye 

(o como los prismáticos de Metal Gear). 

Puedes aumentar o disminuir el zoom, y 

sólo tienes este zoom en algunas armas: 
el rifle de francotirador normal, el rifle 
de visión nocturna, del rifle de infrarro- 
jos... Como suele suceder, la idea es que 
utilices este modo para disparar a la ca- 

beza y así matar a la primera. De hecho, 

cuando estás apuntando al malo y colo- 

cas el punto de mira sobre la cabeza, 

aparece el mensaje «Head Shot». No 

hará falta que te digamos qué significa, 

¿verdad? Pulsa Cuadrado y lo verás... 

Bueno, por desgracia, todavía no pue- 

des pulsar ese botón para verlo, porque 
faltan varios meses para que el juego 

salga a la venta en nuestro país. Lo que 

nosotros hemos probado es una versión 

casi acabada de la versión americana, 

que acaba de salir. Tenemos que reser- 

var los detalles para los próximos me- 
ses, pero, si te sirve de anticipo, Syphon 

Filter está cosechando puntuaciones 

muy similares a las de Metal Gear en to- 

das las revistas americanas (en algunas, 

incluso mayores)... ¿Curiosidad? El 

mes que viene, más. rr 
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Caucho chamuscado, trompos con el freno de mano, coches, más coches, accidentes y 

an 

or we ። ። - Ay - 

i ዘመ cajas de carton. Elementos esenciales en toda persecución que se precie y elementos 

vitales también en Driver, el asombroso titulo de los creadores de Destruction Derby. 

é Veamos, ¿cuándo deja un juego de conducción de ser un juego de conducción? P5Mag 

o 
LS 

A ` p" visita la sede de Reflections para averiguarlo. 
ai 

sr? fi q 

tencia. «Los coches se basan en modelos 

t 
les», señala Gareth Edmondson, her 

ss 
paleis da x iMd DD para produ- iE Martin ሃ jefe de producto de 

WE. es Berane oe en el último 
Driver. «Está claro que lo que estas con- 

፥ er juego Miaon አፈ ፡ር1ሪ፡፡ መ... “S duciendo es un Ford Mustang, a5! QUE, 

< አ nformo el principal atracti- probablemente, tendremos que modifi 

an ciente adquisición 
coda coches o quitarles la in 

ron Mons s signia para evitarnos problemas. Nos 

resiona 
| 

y” 
ve como 

Ford no quiere verse en 

p. 
compraron la empresa. la cabeza», nos — han dicho que Astrid 

ሠ ten A tin Edmondson, el v? ar- vuelto en desperfectos por ሓቅፍ 

di 
Mag : propietario a NUS Tuara ni en actividades criminales O que 

pe acuer '5Mag se acercó a sus ofi- de Reflections ome el público. Y de 

ብሽ ' TA je a di ysu impliquen riesgos para e! p 

-— j ¿Alguién s en Cateshead (Gran Bre- rector en la actualidad. «t pia ue inaredientes del jue: 

Destruction Derby, Des-  tafia) para ver Driver, un jue- locos de Cannonball Granu i: hecho dM gen "5 

A trucuon Derby 2 Y 90 que combina ciudades re- ^ *0do ritmo... Hemos vif y de fisica se fia diseñado para 

Tm Monster Trucks? ¿Qué pasó conda ales del mundo y conducción "O Ones de peliculas. » El motor > edd ick aeu 

ሥ' por entonces famosa Reflections de coches auténticos con una Mientras nos enseñaban m dando ae 

coches, 
estructura de misiones reple- 
tas de delitos y un gusto au- 
daz por la estética de los se- 
tenta. «Nos hemos inspirado 
practicamente en todas las 
persecuciones de coches 
que aparecen en cualquier 
pelicula que pueda venirte a 

cuando expiró su contrato con 

Psygnosis y ambas partes renun- 

Magazine ciaron a una renovación? ¿Que- 

bró? ¿Cambió de nombre? No. Lle- 

va un año afinando uno de ios 

proyectos más ingeniosos para 

PlayStation. 

Sin las trabas propias de los 

compromisos con un editor, Re 

flections ha sumado la experien: 

cia acumulada con sus anteriores Ue 

los y la considerable fortuna amasada 

juego, advertimos claramente que los vehículos son herenci 
de DD: dan vueltas de pi 
y se convierten en Chatarra con 
total realismo, humean y se cha 
muscan a medida que se devalú- an en la carretera. Sin embargo 
en Concordancia con esa sens : ción estilo Bullitt que CATTER 
ት ቁ las máquinas son Desados 

y enormes depósitos de po- 

manera radical y pract- 

camente salen despedidos cuando caen 

sobre el asfalto tras un salto por las le 

gendarias cuestas de San Francisco. 

Genial 

Estos coche 

ciones de casi 50 

cuatro célebres ciu 

dos: Nueva York, San Fr 

Los Angeles. «El realismo era lo m 

portante en este caso», nos explic 

cuando giras de 

s circulan por reproduc 

metros cuadrados de 

dades de Estados Uni- 

ancisco, Miami y 

ás im- 

a Mar- ouizebejy UOINPISÁR IA ap ejouedso ¡PIDIO UONIP3 

39 
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A PRIMERA VISTA ave Ž 
[1 i a 

ሥ Ah En esata: pa መ imagenes estupendas. [2] Si te metes en un Callejon se den cuenta, pasaran de largo. Parece 
ane ta ' E que esta vez te visto. [3-6] El botón de aceleracion a fondo, los controles Para girar con eats el freno de mano consiguen que c onducir en Driver sea un auténtico gustazo. 

tin. «Tanto que enviamos a dos de nues- 

tros artistas a Estados Unidos de 'vaca- 

ciones! con equipos de vídeo digital para 

tomar datos para el juego. Se recorrieron 

en coche todas las calles de este a oeste 

y después de norte a sur, grabando con 

una cámara los laterales y con otra ro- 

dando imágenes de los alrededores. In- 

virtieron dos días en cada ciudad, de 

manera que, cuando volvieron, llevaban 

como 100 cintas de vídeo. Las cintas se 

emplearon como referencia para recons- 

truir las ciudades, y las texturas de los 

edificios se extrajeron directamente de 

ellas», continúa. «Figuran todas las Ca- 

lles y los puntos importantes de cada 

ciudad. Hace poco, en una presentacion 

del juego en Estados Unidos, dos perso- 

nas de Miami y Nueva York que lo proba- 

ron reconocieron los itinerarios. Intere- 

sante, ¿no?» 

Por lo que se desprende de la de- 

mostracion que Martin llevó a cabo, 

otro de los ingredientes destacables 

«EN 

DE RESTA 
SE HA NEGADO 

PROTECCIÓN. 

UNA MISIÓN RECORRES LOS ESTABLECIMIENTOS DE UNA CADENA AURANTES QUE 
INN E 

=.>») GARETH EDMONDSON 

P ም LE 

kF 

e brazos. Un giro rápido 

tin no se cruzó d ccion sobre 
firme pr 

O grados y una 
ep gprs 

e A del 
acelerador rápido (el círc 

lo) bastaron 
para dejarlos ES 

S 

De repente, ya 
NO parábam 

ፐር os en 
፡ co mirábam 

; foro. Tampo : 
ún sema uivábamos las pat 

¡ el resto de los CO- 

enteando entre el 

9 

r 
. 

las travesias 
ni esq 

tes del escenari
o n 

| s serp 
ches. Ibamo 

A 

tráfico, a todo trapo, usando el 

de mano en las curvas, CON alo. 

de la policía peg
ado a o 

a 

nes y dejando
 un delicioso 

nuestro p 
፡ 

ore ረ 
ojeada por e

l SPH 

sor nos permitió ver
 Edo 2. 

fortunado motorista contr aee 

la consola se empotraba
 en 

o perse- ral de nuestr 

conta eas después, otros 

de Driveres la inteligencia ar- 

tificial. Allí estaba la ciudad 

de Miami, tu coche (un llama- 

tivo vehículo amarillo con una 

banda negra estilo mapache 

de extremo a extremo), unos 

cuantos policías y cientos de 

coches y transeúntes. Circula- 

ba por la ciudad cual prudente 
mamá que lleva al niño al cole- 
gio, sin olvidarse de parar en 

aso... 
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Nos esfumamos entre otros dos coches 
de policía que había delante de nosotros 
y que se habían situado uno frente al 
otro formando barrera. Tras darles en los 
Morros, efectuamos otro giro de 180° y 
nos metimos en un callejón. Cuatro co- 
ches de policía se esforzaban en tomar 
la curva para seguir nuestra estela. Final- 
mente, un arriesgado giro a toda veloci- dad para colarnos en otro callejón se tra- 
dujo en un aparatoso accidente contra 
las paredes de un edificio que puso tér- 
mino a la persecución. Sin darnos tiem- 
po para reaccionar, la policía se presentó 
en el lugar de los hechos. Esperas que 
los polis salgan de sus coches patrulla 
saquen los revólveres y te apunten, 
pero, en lugar de eso, los coches de la 
policía arremeten contra tu vehículo has- 
ta dejarlo irreconocible. La influencia de 
Destruction Derby en el juego se hace 
Obvia con cada polígono deformado de 

tu coche, con esos impactos que pro- 
vocan hemorragias de humo y llamas 
en tu preciosa máquina. 

~ 

ton 

2 pe i 

is 

{1] Las curvas ponen a prueha la 
suspension independiente del co- 
che. [2] Puedes situar las camaras 
de replay donde quieras. Hasta en 
el capo. 



Quiza lo mas asombroso de todo son los impactos entre los coches patrulla y 

otros vehiculos también controlados por ta CPU, que permiten al conductor habil 

escapar entre los fragmentos y los plásticos en llamas. 

«En este momento, la lA de los coches 
de la policía está preparada para que sea 
extremamente agresiva. No se deten- 
drán ante nada en su intento por des- 
truir tu coche, aunque tengan que dejar 
los suyos para el arrastre. En la mayor 
parte del juego se comportan con pru- 
dencia, pero esto es lo que te vas a en- 
contrar en misiones avanzadas», explica 
Gareth. «Es posible quitar de en medio a 
los coches patrulla, tu coche es algo mas 
resistente que los suyos, pero la MENS 
ría de las veces es mejor que huyas. Es 
mas divertido.» 

El ingrediente fi nal de Dri las 44 misiones qu ሚረር ስ 
e incluye. Ahora tu 
es un policía infil- 

SERPENTEAR ENTRE EL 

TRÁFICO A TODO TRAPO, 
DERRAPAR EN LAS CURVAS 
CON EL FRENO DE MANO, CON 
UN POLICÍA PEGADO A LOS 
TALONES Y DEJANDO UN 
DELICIOSO RASTRO DE 
CAUCHO A TU PASO... 

(1 1 Puedes destruir la mayoria del escenario, 
es igual a los coches de Destructio 
en plan GTA. 

como esta curiosa valla. [21 Driver 
n Derby, más ciudades reales, más misiones 

MANIOBRAS NOCTURNAS 

Algunas de las misiones del juego se 

desarrolian de noche Cuna oportuni- 

dad ideal para exhibir la tira de efec- 

tos de luz y los faros de los coches]. 

Para colmo, cuando llueve (vaya, 

también hay efectos meteorologi- 

cos), la calle y las luces de freno se 

reflejan en la superficie del asfalto 

mojado. Absolutamente genial. 

nunca podrás hacerles daño, aunque 
persigas a uno por toda la calle», co- 

menta Martin riendo. ¿Por qué? «Ése no 
es el propósito de Driver. Se trata de 
un juego de persecución de coches, ni 
más ni menos.» 

El jugador escoge las misiones 
a partir de los mensajes 
dejados en el contestador 

automático de la habita- 
ción de un motel, entre los 

que escoge la misión que 
mejor le parece. Después 
le asignan el coche apro- 
piado entre la gama del 
juego. «Hay 44 misiones, 

pero se puede llegar a uno 

de los dos finales posibles 

completando solo 25», ex- 

plica Gareth. «En una de las 

misiones, tendras que reco- 
rrer con tu coche todos los 

establecimientos de una ca- 
dena de restaurantes que se 
ha negado a pagar protec- 
cion. En otra recoges a un in- 

dividuo en un taxi y te dedi- 

cas a conducir como un pose- 
so hasta que el pobre hombre 
no puede más. En otra robas 
un coche patrulla y lo utilizas 
para incriminar a la policía. 

Hay vehiculos que tendrás que 
perseguir y destrozar, e inclu- 

ue tienes que con- isión en la q DM 
SE ciudad en un tiem 
ducir un coche por 18 RT 

po límite sin rayarlo. Por አ ሰ n
 

isiones nos obse 
Entre las mision úne con 

ue Tanner se re 
escenas en las q 

ee 

los numerosos jefes y persona
 5 ጋ 

| | momentos q 
darios del juego, 

tos NT 

cia el objetivo € 
zan la trama ha | 

5 

de secuestrar al presidente. Las esce ee 

son de animación (FMA), en NN 

cuencias de video (FMV) IO.
 

ervan para la | 
das, que se resen 

6. 

persecución de la intro y los agre
ga 

finales. 

Dada la asombr 

de los vehiculos, 
la T 

detal 
las enormes y 

P 

despliega el juego, e la Bue aS 

isiones puede pr! 
to de las mision 

METUS 

exi uto. «Uno de lO 
del éxito absol 

: 

: 
ra mism 

j nfrascado ano 
del juego esta € ር m 

| misiones, 
el diseño de las 

en comprobar 
m 

3 urando de qu 
otro se esta asegura 

| ae 

2 osible», 
i lo más jugable p ) 

tro titulo sea 
| 2 

[ 
acosa tie 

| በ. «Pero, vaya, 
explica Martin. <P 

: 

buena pinta.» Senor Edm
ondson, € 

usted un hombre de pocas pala- aA 

bras... 

osa maniobrabilidad 

sica de los coches 
y 

adas ciudades que 

m 
I 
De 
O: 
5 
O 
E 
a 
=. 
(D 
Un 
O 
6ህ 
2i 
2 
6) 
ጪ 
(D 

x 
w 
< 
Nn 
mo 
w 
= 
o 
= 

ES 
ጩ 
e 
6) 
NM 
= 
(D 



zine 
a 
9 

de PlayStation M 
— 

dición oficial español: 
ር i 

> w A 

Género: Plataformas en 3-D 
5ኀ-8:8 % 8. ቁ 6 ዋ ዋፍ % ዋ ግ ኮ ዋዋ ኮ 9 ኮ ዌ “ eee ee ፍቅ 5 ውቁ ቹ ቀ ሠ0ቱ ወ + ሠ ኩቁ +% eee ሐ... 

Adelante con el cuarto Gecko. Si, 
es el número cuarto para este re- 
voltoso seductor de larga lengua 
y Glen Schofield, director del jue- 
go, opina que es el mejor hasta 
el momento. PSMag permanece 
en silencio, pero por ahora, vol- 
vamos al Sr. Schofield. 

11 Caminas por ahí, tan tranquilo, embebido en tus propios pensamientos... 

-41...y de pronto todo cambia y te ves metido en un cruce de tanque y robot. 

GEN: DEEP COVER GECKO 
¿Por qué es ésta distinta a las an- 
teriores entregas? 
Intentamos ser coherentes con la 
serie de Gex, pero la acción evo- 

luciona con cada juego. Gex: 

Deep Cover Gecko consta de una 

nueva cámara intuitiva, más ni- 

veles, enemigos, disfraces y una 

nueva mecánica de jugabilidad. 

¿Hay algún nuevo elemento des- 

tacable de jugabilidad que dife- 
rencle esta entrega del resto? 
¡Por supuesto! Esta vez Gex tiene 

la capacidad de planear, disparar 

armas, escupir bolas de fuego y 

otras de hielo, así como conducir 

distintos vehículos. Por ejemplo, 

en el Nivel de Guerra, Gex puede 

saltar al interior de un tanque del 

ejército, conducirlo y destruir los 

enemigos y edificios que le rode- 

an. Tiene seis vehículos y puede 

montar burros capaces de des- 

plazarse por terrenos que de otro 

modo resultarían inaccesibles, 

camellos para cruzar la arena ar- 
diente, canguros y similares. In- 

cluso los uniformes están vincu- 

lados a la acción. Por ejemplo, 
Gex puede utilizar la capa del 
disfraz de vampiro para planear. 

¿Cuál es el mejor fragmento? 
En el Nivel de Pistas, Gex está 

ataviado como Sherlock Holmes 

ytiene una lupa. Cuando pasa al 

modo de observación sobre cier- 

tos objetos, se miniaturiza y 

transporta a ese objeto. En el ob- 

jeto habrá power-ups y elemen- 

tos que recoger. Para volver al 

[11 Un camello chiquitito. [21 

Prolifera el surrealismo dalinia- 

no. [31 Nuestro amigo de larga 

lengua se encontrará con multi- 

tud de objetos de madera. [41 

Méjico. Lindo. Y querido. 



[1 1 ¡Un bote! Gex es como el inspector Gadget. [2-31 Por suerte, cuando te quedas sin bote pue- 

1 Los entornos en que aparece este tipo con cola son bastante 

variados y deberían animar incluso a los fans cansados de Gex a darle otra oportunidad. 

des chapotear. Estilo canino. L 

modo normal, Gex sólo ha de sal- 

tar del objeto. 

¿Qué es lo que atraerá a la gente 
para volverio a probar? 
Creo que la personalidad de Gex. 

Nunca sabes qué monstruosidad 
dirá o hará a continuación. El jue- 

go refleja el carácter de Gex. 

¿Qué temas (y uniformes) apare- 
cen esta vez en el juego? 
En este juego hay más de 25 dis- 

fraces distintos para Gex. No 

puedo describíroslos todos, pero 

hay un uniforme del ejército, in- 

dumentaria de pirata, ropa de va- 

quero, trajes de superhéroes y 

un mono de mecánico. Estos dis- 

fraces desempeñan un papel im- 

portante, puesto que afectan a la 

acción. Por ejemplo, en el Nivel 

de Piratas, Gex tiene un gancho 

en la mano y puede utilizarlo 

para deslizarse por las cuerdas 

del velamen. 

¿Puedes detallar la extensión del 
juego, la cantidad de niveles y 
elementos similares? 
El juego es bastante extenso, 

con 34 niveles incluyendo los de 

bonus y los de los jefes. Al empe- 

zar sólo puedes elegir un nivel, 

pero más adelante se abrirán 

dos o tres niveles al mismo tiem- 

po. En cada nivel debes comple- 

tar tres misiones. 

Con cada misión terminada reci- 

bes un mando. Estos mandos 

abren los demás niveles del 

juego. 

¿Hay algún elemento del juego 
que sea totalmente nuevo? 
Hay varios personajes jugables 

secretos. Ah, ¿he mencionado el 

Agente Especial Extra, Marliece 

Andrada? [De Los vigilantes de 

la playa.] Se relaciona con Gex 
del mismo modo que Money- 

penny se relaciona con James 

Bond. En el juego representa el 

papel del Agente Especial Extra 

mediante un vídeo de animación 
en directo. 

Al principio del juego Marliece 

está secuestrada y se comunica 

con Gex gracias a su video-reloj 

de agente secreto. 

Se han oído rumores sobre per- 
sonajes famosos en un nivel de 
lucha libre de la WWF. ¿Qué hay 
de eso? 
Eso es una mentira como una 
casa, pero podría haber algu- 

nos parecidos famosos... iVaya 

que sí! 

Échale un vistazo en el CD de demos de PSMag al vídeo de la versión previa del juego... 

Se han discutido algunos ele- 
mentos de disparos en primera 
persona. ¿Te importaría explicar- 
nos por qué? 
Cuando Gex dispara un proyec- 

til, el jugador puede pa- 

sar a un modo de fran- 
cotirador que fi የ 
hace que sea A 

más fácil 

apuntar. 

¿Por qué debería- 
mos escoger vuestro jue- 
go en lugar de cualquier otro de 
la competencia? 
¿En qué otro sitio puede obtener 

un jugador esta combinación 

única de acción en 3-D, rit- 

mo de vértigo, gráficos in- 

tensos y diálo- Æ] 

gos tronchantes? 

auizebey ህዐ[ቤጅንዔዳ514 5 
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E11 ¡Dale con el guardabarros! 

[21 Fue bonito mientras duró, 

pero cuando llegue la factura 

del taller te va a dar un infarto. 

1 3 En esta parte los circuitos 

son muy detallados, y además 

se puede atropellar a los moto- 

ristas. ¡Por Dios! 

CARMAGEDDON 
Género: Acción/conducción 

Editor: Infogrames 

Los propietarios de una PlaySta- 
tion ya pueden sumergirse en un 
modo Death Race 2000 y dedi- 
carse a atropellar a peatones in- 
defensos. Teniendo en cuenta 
que la polémica mundial ha gol- 
peado la serie Carmageddon con 
fuerza, ¿era realmente necesario 
retomar la senda de la inmorali- 
dad? Jonathan Court, manager 
de SCI, se enfrenta a los guardia- 

nes de la moral de PSMag. 

¿Una versión de Carmageddon 
para PlayStation? ¿No tenía que 
haberse publicado hace un año? 
Tuvimos algunas dificultades con 

el fabricante externo. Pero al 

final decidimos recurrir 

a un equipo 

de nuestra empresa y a partir de 

entonces se acabaron los proble- 

mas. No os preocupéis: ¡estará 

disponible muy pronto! Tenemos 

a unos grandes expertos traba- 

jando en ello y están realizando 

una labor fantástica. 

Para los que no lo conocen toda- 
vía: ¿de qué trata? 
Carmageddon es un juego de 

conducción muy sencillo, que no 

tiene ninguna regla especial. Lo 

interesante son los paisajes 

abiertos y la física realista. Si 
quieres ir a algún sitio, puedes 

elegir entre seguir la carretera o 

atajar por el interior de un centro 

comercial. Hay varias maneras 

de completar los niveles, y se in- 

cita a los jugadores a chocar con 

otros coches y a atropellar a los 

peatones, aunque los más sosos 
también pueden completar los 

niveles simplemente conducien- 

do. El juego se sitúa en 10 entor- 

nos gráficos, y en cada uno 

de ellos hay tres cir- 

cuitos de carreras. 

También se inclu- 

yen seis misio- 

nes, lo que hace 

un total de 36 circuitos para co- 

rrer por ahí. 

¿Se ha hecho una conversión di- 
recta del juego para PC? ¿Es una 
mezcla de los títulos 1 y 2? ¿Pue- 
des damos más detalles? 
Bueno... Hay nueve niveles nue- 

vos, se han combinado los co- 

ches de las dos versiones de Car- 

mageddon con vehículos nue- 

vos, las imágenes se han mejora- 

do, los peatones son diferentes y 

se han incluido personajes nue- 

vos. Se trata prácticamente de 

un nuevo Carmageddon. En el 

proceso de desarrollo no hemos 

escatimado esfuerzos y, si creía- 

mos que algo no iba a quedar 

bien en PlayStation, lo 

hemos eliminado y ela- 

borado de nuevo. Aun- 

que uno ya haya jugado 

con alguna de las versio- HA 

E 

nes para PC, la versión para 

PlayStation no le defraudará. 

¿Se ha añadido algún elemento 
interesante para PlayStation? 
Hemos mejorado mucho el as- 

pecto gráfico de los niveles, so- 

bre todo añadiendo efectos de 

iluminación. La ambientación del 

juego se diferencia bastante de 

la de la versión para ordenador. 

Además, el movimiento de los 

peatones es muy fluido. Hemos 

usado una técnica especial de 

animación (una combinación de 
sprites y polígonos), que permite 

que un montón de peatones se 

desplacen a la vez por pantalla. 

(11 Un tipo intentando hacer el 

pino. 121 ¡Gran pista! 



¿Podrías hablamos de los elemen- 
tos gore? ¿Los jugadores de Play- 
Station van a ahorrarse las imáge- 
nes desagradables? 
Pensamos publicar versiones dife- 

rentes (al igual que hicimos con el 

juego para PC), que se adaptarán a 

la legislación de cada país en ma- 

teria de censura. Pero los amantes 

de la sangre no se sentirán defrau- 

dados con ninguna de las versio- 

nes. ¡Hay más vísceras que en una 

fábrica de embutidos! 

¿Crees que logrará evitar los pro- 
blemas legales? 
Seguramente no, aunque los cen- 

sores, si de verdad jugaran una 

partida, se preguntarían por qué 

se ha armado tanto alboroto. Car- 

mageddon no es tan malo como lo 

ha pintado la prensa. Es increíble. 

No tiene más que un poco de hu- 

mor negro, del de toda la vida. 

¿Qué hay del modo para dos juga- 
dores? ¿Será con pantalla partida 
o con cable de enlace? 
Incluiremos un modo a pantalla 

partida. Es el sistema que preferi- 

mos para las partidas entre varios 

jugadores, porque si uno llega del 

bar un viernes por la noche y quie- 

re pasar un buen rato jugando con 

los amigos, no necesita usar dos 

consolas y dos televisores. 

¿Qué es lo mejor del juego? 
La física, que es revolucionaria. 

¿Y de qué te sientes más orgullo- 
so? ¿Hay algún efecto tecnológico 
nuevo? 
En el juego en su conjunto se ha 

conseguido una imagen fantástica. 

El departamento artístico está tra- 

bajando muy bien. Creo que he- 

mos desarrollado uno de los títu- 

los para PlayStation con mejor 

imagen. Todas las áreas de Carma- 

geddon son muy buenas, y es difí- 

cil decir cuál es la mejor parte de 

todas. 

¿En qué otros juegos ha trabajado 
el equipo? ¿Habían colaborado 

en el desarrollo de las versiones 
para PC? 
Casi todos los miembros del equi- 

po son nuevos, cosa que está muy 

bien, porque aportan otro punto 

de vista e ideas innovadoras. 

Cuéntanos algo que no se sepa. 
En los peatones se han reproduci- 

do las caras de miembros 

del equipo. 

[11 Un vehícule-tipo 

Mad Max, diseñado 

para hacer pupa a la 

gente. [21 ¿Cómo que 
el coche es de tu cu- 

ñado? Pues no nos ha- 

cemos responsables 

de cómo quede. 

PARA ESCUCHARTE MEJOR 

POWERLINE 
906 333 888 

HOTLINE 
902 102 102 

a está. Ahora tenemos dos orejas que son todo oidos. Que tienes una duda técnica 
> algún problemilla con tu consola, nos lo cuentas por el HotLine. Que quieres informarte 
de todos los trucos sobre juegos o enterarte de las últimas novedades, pues ahi está 
>] PowerLine, nuestro teléfono informatizado. Por fin se acabaron tus noches en vela. 

Llama, llama. Ya verás como por un oido nos entra y por el otro también. 

PlayStation 
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Capcom nos dejó absolutamente aterrorizados con la serie de Resident Evil, que 
| 

la andadura del terror en 
PlayStation. Konami se dispone ahora a llevar el panico a una nueva dimension. 

tanto éxito ha obtenido. Pero eso fue sólo el principio de 

magínate: es de noche. Has Ésta es la sangrienta historia en la que 1 2 

i tenido un horrible accidente se ve envuelto Harry Mason —protago- 

de coche a poca distancia del nista de Silent Hill—, en la secuencia de 

encantador pueblecito costero video que inicia el juego. Asi como Resi- 

donde pensabas pasar unos dent Evil se inspiraba en las surrealistas 

días. Al volver en trunas horas después, películas de muertos vivientes de Geor- 

empiezas a buscar desesperadamente a ge Romero, el proximo titulo de Konami 

el corer » sigue la senda de Stephen King. Se trata 
| ue la historia de un hombre corriente = | 

Totalmente S ysangrando, — gue de pronto se ve inmerso en una si- + | p T 
consigues salir del montón de dhatana y ación extraordinaria y terrorífica. No : d ” 
te diriges alg ie er id |  Waniende de armas, no tiene revolver, es- 

hija estará atij $n 1 fanzagranadas, nj esta buscan — r1. 27 £1 jugador lleva una linterna en ciertas partes del juego. El efecto es fan- 
del gente ር f] luga MELCUES desaparecidos en J fasmagórica. 

san algún cientifico laco, sino. — . 
pajas están eno ME ED una 28 s pleménte a pacia Bienvenido ak | ሮ i “Al igual que en la serie de Capcom, el ciones que ha podido explorar PSMag, 

antasmal i Cuando: se 4 15 3 niebla t ambndo 6 terror psicológico! ̂  — ie i | equipo de Konami utiliza ángulos de cá- Harry entra en un aula completamente a 
quedas he ore zado al wer guet at Supuesto ¡siendo coma es ህ8፪ - | mara extraños y una musica inquietante oscuras y la ilumina con una linterna (lo 

3 “Tes 654 llen a de ፒ sona error, ios aficionados que- Ne para recrear una atmósfera de pánico y que ya de entrada crea un efecto extra- 

c teléfono en a aigu : ‘parte: Te M si arja con Resident Evi iim | tensión. También interrumpe la acción ordinariamente fantasmagorico). Aun- 
N tú también estás muerto. con fragmentos animados y con secuen- que se supone que un aula escolar debe 
a cias prerrenderizadas en CGI para hacer ser un lugar totalmente seguro y tran- 

Ss 1 avanzar la historia y suministrar infor- quilo, de pronto, en la oscuridad, empie- 

E mación esencial al jugador. Es difícil pre- zan a distinguirse unos horribles bebés 

2 cisar si existen más similitudes, porque diabólicos que gatean hacia Harry, con 

5 en PSMag disponíamos de una versión las bocas llenas de baba y los ojos res- 
vl incompleta en la que solo aparecian un plandecientes, En otro apartado, Harry 

2 a par de escenarios. No obstante, Keiichiro esta explorando un lugar también su- 
a , M" Toyama, el director de Silent Hill, afirma puestamente muy pacifico —el hospital 

w | Ñ fin con rotundidad que este titulo Proyocará local—, cuando se ve atacado por unas 
- Ma un E eise necial en los jugadores, enfermeras convertidas en zombis. Si en 

5 ጓ' En cualquier as 8, parece que los di- = sólo dos escenas tienes estos dos ele- 
ES E be Bux bien lo que nos “¿mentos —la oscuridad y la anormalidad 
o - aha que se introduce en un lugar perfècta- 

9 T c P aes 7 mente convencional—, ya puedes imagi- 
፲፪ "-21 Aro ህም ፡ | bor dónde va el resto del juego. 
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A PRIMERA VISTA zz 

111 No son unos servicios públicos co- 

rrientes: son las letrinas de la muerte. 

12] Los habitantes de Silent Hill no son 

nada hospitalarios. 

8 M 

Y no creas que todos los enemigos 

son seres humanos que han sufrido al- 

guna transformacion. La demo que se 

presento en la pasada edicion de la E3 

mostraba a Harry luchando contra un 

horrible monstruo de dimensiones gi- 

gantescas, mientras que el dossier de 
prensa que repartió Konami hablaba de 

demonios, de imaginería terrorífica y de 

universos paranormales. 

En cuanto al resto de los personajes, 
hay siete interesantes individuos, cada 

uno con su historia particular. Según 

Konami, uno de los primeros persona- 

jes en aparecer es una policia motoriza- 

da llamada Cybil que protege a Harry 

durante las primeras etapas del juego, 

pero que se va volviendo cada vez más 

macabra a medida que avanza la parti- 
da. Los diseñadores juegan también 

aquí con las expectativas del jugador; la 

conclusión es que en Silent Hill nada es 

lo que parece. Keiichiro Toyama ha 
mencionado a David Lynch como una 

de las fuentes de inspiración, y lo cierto 
es que nos viene a la mente Twin Peaks, 

con sus siniestros habitantes y sus in- 

concebibles episodios. 

2 

{11 ¿Qué horrible bicho vivirá en esa caseta? [2] No volveré a darles miguitas a 

En cuanto a la acción, una vez más 

son inevitables las comparaciones con 

Resident Evil. Silent Hill parece una 

combinación de puzzles y de lucha, que 

utiliza un método de control muy acce- 

sible con el que los jugadores pueden 

alternar fácilmente la exploración y el 

combate. Es cierto que todo eso suena 

a conocido, pero es que se trata de los 
elementos básicos de toda aventura ar- 

cade que se precie, y si no que le pre- 

gunten a Lara Croft. 
De hecho, en algunos aspectos, Si- 

lent Hill tiene tanto en común con Tomb 

Raider como con Resident Evil. Mientras 

que las dos entregas de Resident usa- 
ban fondos prerrenderizados, Hill utili- 
za un entorno 3-D en tiempo real, como 

la trilogía de Core. Esta característica 
imprime cierta coerción sobre el motor 

del juego (y además el escenario no es 
tan detallado como los fondos de Resi- 

dent), pero también permite más flexi- 
bilidad a los diseñadores, que pueden 

los pájaros. [3] Qué sitio tan feo para pasear. 

acercar la camara a la acción, así como 

utilizar tomas en picado y puntos de 

vista múltiples. Seguramente, todo ello 

contribuye a aumentar la sensación de 

angustia y confusión que Capcom in- 

tentaba provocar en sus dos títulos de 

terror. En la actualidad, cuando faltan 

todavia varios meses para la tercera en- 

trega de Resident Evil (suponiendo que 

se cumplan los planes previstos), Silent 

Hill es el auténtico rey del género. Los 

gráficos no son especialmente impre- 

sionantes (la niebla y la oscuridad se 

deben más a las carencias del motor en 

3-D que a la voluntad de crear una at- 
mósfera terrorífica), pero al parecer el 

equipo de desarrollo ha analizado muy 

bien el gusto del público por las pelícu- 

las de terror. La versión preliminar a la 

que ha tenido acceso PSMag destila ya 

un ambiente sangriento por todos sus 
poros. ¿Antes Metar Gear Solid y ahora 

esto? ¿Qué es lo que meriendan en Ko- 

nami? Lo queremos. 

PSMag entrevista a algunas de las men- 

tes retorcidas que han elaborado el te- 

rrorifico titulo de Konami. 

LUGAR: Las oficinas de KCET 

en Jimbocho. 

DIRECTOR: Keiichiro Toyama 

DISENADOR DE GRAFICOS: 

Takayashi Sato 

¿Qué tipo de investigación habéis llevado a 

cabo para diseñar Silent Hill? 

Sato: Fue al volver de la feria E3. Estu- 

ve en Chicago y saqué fotos de la ciu- 

dad para captar el ambiente general. 

Aunque Silent Hill se parece mas a un 

pueblo de veraneo de la costa que a 

una gran ciudad. 

¿Cuánto falta para acabar el juego? 

Toyama: Es difícil calcular lo que lleva- 

mos hecho. Si tuviera que dar una ci- 

fra, diría que tenemos acabado el 70%. 

¿Cuántos componentes tiene el equipo de- 

sarrollo? 

Toyama: Hemos llegado a ser 20 perso- 

nas, aunque en el equipo central so- 

mos muchos menos. El resto son dise- 

ñadores y ayudantes que han colabo- 

rado temporalmente con nosotros. 

¿En qué se ha inspirado Silent Hil? 

Toyama: El concepto original proviene 

del equipo directivo de Konami. Que- 

rían producir un título de terror, nos 

propusieron trabajar en el proyecto y 

nosotros aceptamos. De entrada, yo 

no conocía demasiado los juegos de 

horror ni el terror en general, así que 



{11 Takayashi Sato: quiere aportar realismo a los gráficos generados por orde- 
nador. [2] Keiichiro Toyama: quiere provocar terror a un nivel instintivo. 

empecé a investigar sobre ello. Quería 

descubrir qué hay en el género de te- 

rror que atrae a la gente. Actualmente 

las películas de terror son muy popula- 

res, y he descubierto que muchas de 

ellas se basan en una situación similar. 

En Silent Hill, el reto más importante 

era reconstruir con realismo un pueblo 

de Estados Unidos, un escenario muy 

apropiado para una historia de terror. 

En cuanto a las secuencias cinemato- 

gráficas, nos hemos inspirado en parte 

en las películas de David Cronenberg y 

de David Lynch. 

¿Cuántas horas de juego ofrece este título? 

Toyama: Todavia no esta acabado, y 

además depende de la habilidad de 

cada jugador. Pero suponemos que se- 

rán entre seis y ocho horas. 

La historia empieza con una inquietante se- 

cuencia de video. ¿En qué medida intervie- 

nen en el juego las secuencias animadas? 

Sato: En conjunto suponen unos diez 

minutos de graficos generados por or- 

denador (CG). Es dificil determinar el 

momento en que aparecen, aunque 

existen una secuencia inicial y otra fi- 

nal y el resto estan repartidas a lo lar- 

go del juego. De hecho, utilizamos dos 

tipos de secuencias animadas: secuen- 

cias de vídeo, por un lado, y por otro 

lado secuencias con gráficos del pro- 

pio juego, como en Metal Gear Solid. 

¿Qué pretendéis conseguir con los CG? 

Sato: Por ahora, en Hollywood los CG 

sólo se utiliza para conseguir efectos 

que no pueden obtenerse con cámaras 

normales. Para conseguir efectos so- 

brenaturales, por ejemplo. Lo que he 

hecho yo ha sido lo contrario: he inten- 

tado aportar realismo al mundo de los 

CG. 

¿En Silent Hill se entra a menudo en contac- 

to con otros personajes? 

Toyama: Lo que podemos decir por el 

momento es que hay siete personajes, 

cada uno con su propia historia. Ha- 

blando con ellos se descubren los mo- 

tivos que hay tras su comportamiento. 

¿Es posible controlar otros personajes en al- 

gún momento del juego? 

Toyama: No. Aunque el juego incluye va- 

rios finales distintos, sólo se puede 

controlar a un personaje. No es un títu- 

lo para más de un jugador. 

¿En qué otros juegos ha trabajado el equipo 

de Silent Hilf? 

Toyama: Yo he colaborado en Hyper- 

Olympics, donde me encargaba del di- 

seño de personajes y del diseño de mo- 

vimiento. Silent Hill es el primer pro- 

yecto que dirijo. 

Sato: Yo antes estudiaba arte contempo- 

ráneo. Me encargo de las partes de ví- 

deo CG de Silent Hill. 

¿Habéis empleado la técnica de captura de 

movimiento? E 

Toyama: Sí, hemos usado la captura de 

movimiento, pero eso no es lo más im- 

portante. Para que el juego resulte rea- 

lista es esencial trabajar con los acto- 

res, darles instrucciones claras y diri- 

girlos bien. 

¿Los monstruos son inteligentes? Por ejem- 

plo, si el protagonista apaga la linterna, 

¿puede evitar que lo descubran? 

Toyama: Los enemigos no son ciegos ni 

sordos. Si haces ruido al andar, ellos 

intentarán averiguar de dónde procede 

el ruido. Si apagas la linterna y te es- 

condes, puede que no te descubran; no 

Este programador está tan asustado que no sabe como agarrar el pad. 

es seguro, pero tienes mas posibilida- 

des de escapar. 

Aunque algunas veces te encontraran 

hagas lo que hagas. Hay que tener en 

cuenta que estan todo el tiempo bus- 

candote. 

En algunos lugares la niebla es muy espesa. 

¿Lo mejoraréis en la versión definitiva? 

Toyama: A causa de las limitaciones de 

la consola, no podemos modificarlo de- 

masiado. En cuestión de gráficos, he- 

mos llegado al límite de nuestras posi- 

bilidades. 

¿Hay elementos no previsibles en el juego, 

como por ejemplo cosas que varían en cada 

partida? 

Toyama: Por regla general, cuando los 

enemigos van apareciendo al azar es 

muy dificil desarrollar una historia co- 

herente. Casi todos los elementos de 

Silent Hill son fijos, aunque en un pe- 

queno grado también interviene el 

azar. 

¿Cuántas armas habrá a disposición del pro- 

tagonista? 

Toyama: No hemos querido que se pier- 

da la sensación de realismo, pero el 

protagonista tendrá acceso a algunas 

armas a lo largo del juego. 

¿Qué otro juego consideráis como vuestro 

rival? 

Toyama: Desde el principio hemos teni- 

do muy en cuenta a Resident Evil. Pero 

pretendemos que el argumento de 

nuestro juego sea mejor. 

En vuestra opinión, ¿en qué medida Silent 

Hill supera a Resident Evil? 

Toyama: Creo que el Resident Evil origi- 

nal se situaba en un ambiente bastante 

típico del cine de Hollywood, mientras 

que el segundo se acercaba más al cla- 

sico juego de acción. Silent Hill vuelve 

a las raíces del género de terror. Que- 

remos provocar horror a un nivel 

instintivo... = 
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PREPLAY 

in. — 

Suena a estornudo o carraspeo, pero en realidad es un juego 

de lucha. Y presume de peleas en 3-D como Dios manda... 

ese a sus recomendables 
encantos, el beat 'em up 

no ha evolucionado de- 
masiado a lo largo de los 

afios. En PlayStation, la serie Tekken 

todavía se considera la mejor colec- 

ción de juegos que pueden conse- 
guirse en el mercado. Sin embargo, 
las principales diferencias entre el 
primer Tekken y sus secuelas co- 
rresponden a mejoras estéticas por 
simple avance tecnológico. Cada 
nueva entrega ha introducido nue- 

vos movimientos y 

características, 

pero, al com- 

partir el 

"4 
ALE 
la 8 v 2 

mismo referente de diseño, puede 
decirse en un símil musical que los 

tres juegos cantan sobre la misma 

partitura. 

Ehrgeiz: God Bless The Ring es 
distinto. Atrás han quedado los tra- 
dicionales fondos de mapas de bits 

y los escenarios planos e ilimita- 

dos. Ahora puedes practicar tus 
movimientos de «quebrantahue- 
sos» en escenarios isométricos. En- 

tre ellos verás desde ascensores y 

trenes a rings de boxeo, y hay otros 

estadios más interesantes, como 
los tejados, en los que encontrarás 

plataformas que puedes utilizar. 

Pongamos por caso que te en- 

frentas a un enorme adversario del 

estilo de Dasher Inova y tú has 

elegido a la diminuta Yoko. Da- 
sher es un buen exponente de 

SD LLLE 

IL. 

~ — ; ፍ 

n." mee 

los movimientos tipo wrestling y 

tiene tendencia a chapar suelos con 

cabezas ajenas. Vamos un poco 
más lejos y supongamos que él le 

está pateando su lindo trasero y 
que a ella sólo le queda una ültima 

e infinitesimal porción de su barra 
de energía. ¿Qué hacer? Bien, si es- 

tás en el escenario de las azoteas, 

[11 El ascensor va 

bajando mientras luchas. 

[21 Toque de pierna. Au, 

qué daño. [31 Ésta es en 
un tren en marcha. [4] 

Un puente desastroso. 

Como esperabas, se 

derrumba. 



- SEX 
Lee Shuwen 

hay un pequeño edificio en la es- 

quina de arriba. Salta a su tejado y 
podrás oponer una férrea resisten- 
cia, repeliendo las llaves de Dasher 
con una buena posición defensiva y 

empleando las patadas para disua- 
dir sus intentos de subirse donde 

estás. ¿Suena interesante? Hombre, 
porque lo es. 

A diferencia de otros juegos de 
lucha de uno contra uno en los que 

el combate tiene lugar en un simple 
eje horizontal, Ehrgeiz te permite 

correr adonde te plazca. Mover la 

cruceta o el stick analógico hace 

que tu luchador corra en la direc- 

ción correspondiente. Es un sistema 

similar al del entrañable Double 

Dragon y no muy distinto del siste- 

ma de Fighting Force. 

Por descontado, si cada toque 

del stick o la cruceta hiciera que te 

፳ EDITOR 

፳ FABRICANTE 

፳ DISPONIBLE 

SquareSoft E ORIGEN 

Dream Factory IB GÉNERO 

Japón 

Beat 'em up en 3-D 

N/D ሸ JUGADORES Uno o dos 

[11 Cloud es nuestro favorito. [21 Y aquí está de nuevo, con 
espada de marca. [31 Ataques a distancia. El truco más 
facilón. [41 La intro. Es muy buena. [5] Este escenario (Dome) 
no es uno de los mejores. [6] Pero el del tejado es genial. 

giraras, haría del juego y de los mo- 
vimientos simples una pesadilla lo- 

gística. Teniendo esto en cuenta, el 

fabricante ha incluido un novedoso 

botón de sujeción. Esta traba, que 
está configurada por defecto en R1 
y R2, cambia el modo en que te 

mueves. Cuando lo pulses, dejarás 
de correr en la dirección indicada y 

en su lugar te moverás alrededor de 
tu contrincante, 

El sistema puede parecer compli- 

cado, pero no lo es. Es una solución 

[11 Un tío feo. ¿Lo escojo? 

Esperemos que gane. [2] ¿Un 

ring de boxeo? Oh, cielos... 

Singular e intuitiva a un problema 

con el que se han encontrado los 
diseñadores de juegos durante 

años: cómo trasladar los controles 
y dispositivos de lucha en 2-D a en- 
tornos en 3-D, 

Pese a su naturaleza innovadora, 

Ehrgeiz no manda al traste las casi 

dos décadas de tradición en juegos 
de lucha. Los combos y los movi- 

mientos especiales son tan impor- 

tantes como lo han sido hasta aho- 
ra, y el equilibrio entre las habilida- 
des de los personajes está igual de 
conseguida. Como curiosidad, cabe 

decir que su reparto incluye conoci- 

das estrellas de Final Fantasy VII 

Cloud, Sepiroth y Tifa. 

Por el momento, no está confir- 

mado que Ehrgeiz aparezca en Es- 

paña (aunque su lanzamiento en los 

Estados Unidos ha sido confirma- 
do), pero en PSMag lo creemos pro- 

bable. Para asegurarnos, ¿por qué 

no escribes a Square y pides su lan- 

zamiento en Europa? De hecho, tras 

algunas semanas de dedicación al 
juego, el equipo de PSMag se está 
planteando organizar una 

marcha al Parlamento... Ll 
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© LO MEJOR 

e Graficamente afilado, aunque esparta- 
no en ocasiones. 

e Puedes moverte donde te dé la gana. 
Son 3-D auténticas, 
e El botón de trabazón es estupendo. 
e Un Juego de primera para Jugar contra 
tus colegas. 

O LO PEOR 

e Tenemos ciertas reservas sobre su 
sistema de bloqueo. 

* El modo para un Jugador es excelente, 
pero palidece al compararse con su 
equivalente multijugador. 

QUIZÁ... 

Ehrgeiz representa un salto generacional 

en los Juegos de lucha para PlayStation, y 
ofrece un estilo de lucha que complemen- 
ta más que reemplaza a los Tekken y los 
Street Fighter de tu colección. Este juego 
debería lanzarse en España. 

; UONBISÁP IL 

51 

ABR 



PREPLAY 

Street Fighter, la saga de juegos de lucha más venerable, 
regresa con Alpha 3. Y parece uno de los mejores hasta la fecha. 

os juegos de la serie 
Street Fighter siguen 
dando duro en las estan- 

terías. ¿Por qué? Porque 
son buenos. Street Figh- 

ter Alpha y su secuela de parecido 

título son, en muchos sentidos, los 
secretos mejor guardados en el 
mundo de los juegos PlayStation. 
Están bien acabados, tienen un di- 
seño soberbio y ofrecen una gran 

jugabilidad con un grupo de 
colegas. Lo cual nos lleva a 

la última entrega: 

Street Fighter Alpha 3. ¿Se distin- 
gue en algo del anterior? Por su- 
puesto. 

Street Fighter Alpha 3 dispone 
de un modo Arcade como sus pre- 

decesores. Te sitúa en una pelea 
cuerpo a cuerpo que, por norma ge- 
neral, es la primera parada para 

cualquier recién llegado. Es una re- 
velación. La mayoría de juegos de 
lucha tienen suficientes púgiles en- 

tre los que escoger, pero es que 

SFA3 tiene un generoso reparto de 

más de 20. Cada personaje 
tiene su propio estilo de lu- 
cha. Incluso Ryu y Ken 

son ahora tan marcada- 

mente diferentes que 
tendrás que practicar 
con cada uno de ellos 
por separado para domi- 

narlos. Hay más de 20 
vías para completar el jue- 
go. ¿Vale la pena comprarlo? 

Pues sí. 
Los aficionados a Street Fighter 

de toda la vida, e incluso los que no 
han visto una versión durante años, 

estarán encantados al presenciar el 
retorno de muchos de los viejos 
personajes. Desde Honda a Balrog, 
Cammy y Dhalsim, la pantalla de 
elección de personajes parece casi 
una reunión de antiguos alumnos. 

Además, si en algún momento con- 
trolaste el repertorio de ataques de 
un personaje concreto, lo más pro- 

bable es que reaccionen todavía de 
acuerdo con las secuencias de bo- 
tones que recuerdas. Por supuesto, 
existen más movimientos y detalles 
que tendrás que aprender, pero no 
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[11 Oh, Fei-Long. Cómo te 

hemos echado de menos... 

[21 Sagat continúa con su 

larga disputa con Ryu. 

131 Una Chun-Li más 
arreglada y hábil se 

empotra contra Ryu. Ay. 
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[11 Vaya cara. La del decorado, decimos. [2] Malditas llaves... I 3 Malditos súper movimientos echados a perder... [41 Malditos personajes gordos con estilo de lucha libre... 

tendrás grandes problemas si has 
jugado antes con Street Fighter. 

El equilibrio entre las virtudes y 
los defectos de los púgiles de 
Street Fighter Alpha 3 es exquisito. 
Hemos oído a sus fans comparar 
las venerables series de Capcom 
con el ajedrez en numerosas oca- 
siones. Tales comentarios son más 
que válidos en SFA3. Cuando con- 
templas a dos jugadores expertos, 
es asombroso advertir la enorme 
profundidad y variedad de tácticas, 

NOS VEMOS... 
en la clase de kung-fu. Hasta que a 
modos de juego añadidos a la tradici 
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prendamos a ser peligrosos y rápidos como el rayo. 
onal receta Street Fighter, 

a pesar del relativamente limitado 
nümero de movimientos. Compara- 
dos con la enorme lista de ataques 
de Tekken 3, los protagonistas de 
SFA3 parecen, sobre el papel, no te- 
ner casi recursos. 

En la práctica, esto no se ajusta a 
la realidad. Puedes aprenderte los 
movimientos de un personaje en un 
solo día. ;Pero llegar a ser total- 
mente experto en su uso, conocer 
todas sus virtudes y debilidades? 
Eso puede llevarte meses. Incluso 
años, La versión japonesa definitiva 
de Street Fighter Alpha 3 es un 
gran trabajo. Pero existe un proble- 
ma: por alguna razón, Capcom in- 

Aquí hay uno nuevo. 

Batallas de resistencia 

contra más de un 

contrincante. Geniales. 

Mo dejes que se te 

pongan al lado. Si lo 
hacen, tendrás un 

graaaan problema. 

El modo World Tour es 

de lo mejor. Menos 

lineal y más divertido 

que el Arcade. 

También tiene algunas 
gotas de los RPG. 

¡Consigue puntos a 

mansalva, muchacho! 

vierte poco esfuerzo en la conver- 
sión de sus títulos al sistema PAL 
para sus seguidores europeos. Esto 

suscita que sus juegos presenten 
franjas y un pequeño (aunque per- 
ceptible) descenso en la velocidad. 
Arruinar el asombroso SFA3 con di- 
chos defectos indignos sería poco 
menos que un Crimen Contra Los 
Videojuegos. Ojalá Capcom acceda 
a llevar a cabo la perfecta conver- 
sión que SFA3 merece. Si Dios (y 
Capcom) quiere, repartiremos pu- 
ñetazos de dragón, reiremos a car- 
cajadas y levantaremos san- 
tuarios a Chun-Li en los próxi- E 
mos meses, 

No faltes, porque habrá nuevos 

Si te va hien en el World 

Tour, podrás hacerte con 

nuevas características. 

Como ésta. 

O LO MEJOR 

e Es brillante, 

* Hay montones de cosas que hacer 
© Más adiciones que un superordenador 
poseído por los espíritus de Albert Elng- 
teln y Pitágoras filosofando sobre la ba- 
lleza de la suma. 

© LO PEOR 

e Precioso título, 
e Pero... 
* ... la conversión a PAL es mala, nos 
llevaremos un buen disgusto, 

QUIZÁ... 

Aquellos a los que se les frunce el ceño 
ante la posibilidad de una nueva entrega 
de Street Fighter deberían reflexionar 
No bromeamos cuando decimos que 
Alpha 3 lene el potencial necesario para 
convertirse en el mejor hasta ta fecha. 
Esto será, por supuesto, en el caso de 
que Capcom realice un trabajo decente 
con la versión PAL. 

| VUOMNBISÁBIA 
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Shiny Helicópteros de juguete 

፳ DISPONIBLE Junio WE JUGADORES Uno o dos 

> 

¿Te gustaría disponer de tu propio helicóptero de 
aeromodelismo? Shiny lo pone en tus manos en versión virtual. 

a pasado mucho tiempo 

desde que alguien se 
atrevió a convertir el 

dominio de un complejo 
método de control en el 

tema central de un juego. El clási- 
co título de 8 bits Thrust inspiró 

un minigénero basado en la lucha 
contra las fuerzas gravitatorias 
para controlar una nave espacial, 

pero eso fue a mediados de los 
ochenta, cuando la gente podía 

enfrentarse a este tipo de cosas. 
En cuanto a PlayStation, 

los diseñadores se han esfor- 
zado para que el pad sea casi 

invisible y cuando 
aparece un 

juego que 

de verdad 

Las pruebas para los helicópteros consisten en evitar 

o volar a través de [11 hamburguesas gigantes, 

[2] aros y [31 jarrones. 

ABR 

supone un reto para la destreza de 

los jugadores —como G-Police— la 

mayoría de los usuarios lo ignoran. 
Sin embargo, en la actualidad 

presenciamos un pequeño revival. 

Lander de Psygnosis parece un 

intrincado juego en 3-D basado en 
Thrust, mientras que el director de 

Shiny, Dave Perry, ha decidido con- 

vertir su amor por los helicópteros 

en un simulador de helicópteros de 

aeromodelismo con un realismo 
increíble. Al utilizar con inteligen- 
cia el pad analógico para imitar un 
control remoto de verdad, R/C 
Stunt Copter ofrece al jugador diez 
etapas de retos en vuelo. 

Una vez has hecho despegar el 
aparato (lo que ya es bastante difi- 
cil) las cosas se complican aün 

[11 ¡Dale a la vaca! ¡Dale! [21 Demostrado: pequeños heli- 

cópteros por control remoto DESTRUYERON la sociedad de la 

Antigua Grecia. 

más. Las tareas que se presentan 
te obligarán a volar a través de 
aros flotantes y globos que esta- 
llan, y a ejecutar varios ejercicios 

acrobáticos. Hay distintos escena- 

rios por los que volar, como unos 

establos, la playa o el campo. Es 

O LO MEJOR 

e Sistema de control y física de vuelo 

interesante comprobar que Shiny muy realistas. 
se refiere a Copter como un jugue-  * Jugabilidad ablerta e interesante. 
te de software y no un juego. Sólo * Las tareas y vuelos acrobálicos son 
quiere que te diviertas pilotando el lodo un reto. 
aparato sin sentir que exista un e Un concepto totalmente nuevo para 

objetivo, detalle que se agradece. PiaySiaiien, 

Es importante destacar que el © LO PEOR 

realismo de Copter es sólido, de 

modo que, pese a que resulta e Puede frustrar a los jugadores habi- 
necesario un tiempo de adapta- tuados a controles rápidos y accesibles. 
ción, no resulta agobiante. En reali- ^ e Puede que mucha gente no opine que 
dad te sientes como si estuvieras los helicópteros por control remoto son 
desarrollando una nueva habilidad. tan divertidos como Dave Perry cree, 

En lo relativo a realismo, parece e No puedes dispararle a nada (bueno, 
que los diseñadores han modelado alguien tenía que decirlo), 

el motor de vuelo siguiendo con 
exactitud la física de un helicópte- QUIZÁ... 
ro de verdad; en realidad, les echó 

una mano Chuck Youngblood, cam-  8l quieres ofrecer a los jugadores una 

peón de Estado Unidos de vuelo de  experlencia de vuelo razonablemente 
helicópteros por control remoto. O __ Alerta, hay que darles algo que mirar. 
sea, una gran idea. Y las grandes Por el momento, el aspecto visual del 
ideas siempre son estupen- R/C Stunt Copter parece bastante dis- 
das. EX perso y hásico. 
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E FABRICANTE Bullfrog li GÉNERO Juego de dioses 

il DISPONIBLE Sí ሸ JUGADORES Uno 

Se llama El principio, pero es una secuela. Desde luego, su linaje 
es irreprochable. Bienvenidos al prestigioso mundo de Populous... 

n las dos primeras entre- 

gas de Populous, tan 
apreciadas por los aficio- 

nados a los 16 bits, Bull- 

frog creó un entorno en 
el que la divinidad era el jugador. 

Con ello nació un género nuevo: los 
juegos de dioses. Populous 3 pre- 
senta algunas diferencias respecto 
a sus afamados predecesores: 
mientras que en los títulos anterio- 

res se trataba más de influir en los 
acontecimientos que de controlar- 

los, El Principio introduce elemen- 
tos estratégicos en tiempo real. No 
se aparta demasiado de un Com- 
mand & Conquer, donde la gestión 

de los recursos era un paso previo 

para llegar a dominar una zona del 
mapa. Pero hay más... 

Los mundos de Populous 3 basa- 

dos en niveles sorprenden en cuan- 
to que son globos en scroll. Con un 

simple toque de los botones del 
pad, consigues que montañas, ma- 

res y otros accidentes geográficos 

surjan del horizonte. Tu tarea con- 

siste en conducir por este entorno a 

tus devotas criaturas, haciéndoles 
construir cosas o luchar con sus 

enemigos cumpliendo órdenes tu- 
yas. «Dios no respeta a los huma- 

“fa 

[11 Mala señal. [2] Hombre, tu mamá. [3] ¿Hay alguien? 

[11 En el principio fue el silencio. Y después... [21]... hubo UN POCO 

MAS de silencio. 

nos», dice la Biblia, y los juegos de 

dioses tampoco se distinguen por 

su ternura. En seguida, tu tribu se 

topará con otras civilizaciones que 
son potenciales rivales suyos, y no 

es probable que esos vecinos se 

presenten en la puerta con una taci- 
ta de azücar, sino con unas cuantas 
cabezas cortadas. Tü, que eres el 

chamán de la tribu, tienes varios 

poderes a tu disposición. Lo mismo 
puedes provocar la erupción de un 

volcán sobre un pueblo enemigo 
que, en un momento de cruel y om- 

nipotente indiferencia, fulminar con 

un rayo a varios ciudadanos. Es de- 
cir: no te limitarás a situar el ratón 
y a gritar: «¡Al ataque!» 

Populous: El principio ha tenido 

una buena acogida entre los aman- 

tes de los juegos de ordenador, 

para quienes el nombre de Bullfrog 
es sinónimo de elogios entusiastas 

y puntuaciones astronómicas en las 
revistas especializadas. Se supone 

que esta conversión conserva la ju- 
gabilidad y la calidad estética del tí- 
tulo homólogo. Sin embargo, como 
dijo hace mucho tiempo el cantaor 

Manolo Caracol: «Dios es amor, 
pero no dejes de escribirme», Evi- 

dentemente, si todavía viviera ha- 

bría añadido: «Los juegos de dioses 
son un género fantástico y, de en- 

trada, la versión para PlayStation de 
Populous: El principio parece muy 

buena, pero para más seguridad no 

dejes de leer la reseña completa 
que publicaremos muy pronto | 8. 

en PSMag». = 

© LO MEJOR 

e Es un juego de estrategia, que provoca 

cosquillas en el cortex cerebral y esti- 
mula el instinto protector característico 
de los mamíferos. 
e No, en serio, 
e Además, ese efecto del horizonte es 
precioso. 

© LO PEOR 

e Es un juego de estrategia. ¿Te asusta 

el pensamiento lógico y táctico? (NI te 
acerques! 
e Eres un dios virtual, de modo que no 
puedes hacer como las deldades griegas 
y adoptar la forma de un mortal para 
unirte a tus súbditos y pasar un ratito 
agradable, 

QUIZÁ... 

¿Acaso los aficionados españoles a 
PlayStation van a precipitarse a las tien- 
das de software para adquirir el último y 
perfeccionado ejemplo de los juegos de 
dioses? Todavía no se sabe. Pero te lo 
contaremos, 
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Reservado para los juegos perfectos. 
al) = 

Espléndido y totalmente recomendable. 

NOI2VNINNA 

 ኮ32 OZ Go| = | co! & 

Muy bueno. Obligatorio en cualquier buena 
coleccién de juegos. 

Buen juego con algún pequeño ፻ 

pena comprarlo. 

a Tiene algún fallo, pero es un bue 

Normal. Un juego entretenido, pero pocé 

defectuoso. 

Por debajo de la media: o tiene alg 
serio o deviene aburrido en poco ti 

Bastante malo. Como mucho, resulta ef 

durante un par de horas. 

Una birria. Nefasto 8 
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[11 Puede tque a la vista de estas cap- 

turas todos los escenarios parezcan 

iguales, pero no lo son, ni mucho me- 

nos. [2] El juego de cámara es increí- 

ble. [31 Desde que sales de un escena- 

rio hasta que te ves en el siguiente 

apenas pasan unos segundos. Los 

tiempos de cargan son mínimos. 

[41 Ésta es la tarjeta PAL. Intenta no 
perderla... Cya sabrás a qué nos referi- 

mos cuando llegue el momento). 

Por fin ve la luz ei mejor y más esperado juego de la 

historia: Metal Gear Solid, el Juego Perfecto. 

ace treinta días tuviste el placer de conocerlo gracias a la demo ex- 
clusiva que regalamos con el número 27, así que no hace falta que 

te contemos cómo es Metal Gear Solid, ni lo buenos que son sus 
gráficos, ni lo suave que es la animación, ni lo completo y comple- 
jo que es el argumento... Este mes vamos a contarte lo que ya sa- 

bes: que Metal Gear Solid es perfecto. 

Sin lugar a dudas, se trata del mejor juego de PlayStation hasta la fe- 
cha. No sabemos durante cuánto tiempo ostentará ese título, por- 

que, como te contamos en el A Primera Vista de la página 

22, Syphon Filter se acerca pisando más fuerte que 

Alejandro Sanz. Y aún no hemos visto apenas 
nada de Tomorrow Never Dies, que también 
promete. Pero ahora mismo, Meta! Gear Solid 

no tiene competencia. Ha dejado atrás a Tomb 

Raider y a su enorme pelotón de imitadores 
—O.D.T., The Fifth Element, Akuji, Soul Ri- 

ver—, ha dejado atrás a los dos juegos de. 
dl 



UTI (ENTIA E EDITOR Konami B FABRICANTE Konami j aN c» ca 
፣ *|||] QC ፳ DISPONIBLE Abril II ORIGEN Japón Wu) CLUD precio N/D  MGÉNERO Acción/Aventuras 

EL MODO FRANCOTIRADOR 
Al principio del juego ya 
tienes unos prismáticos. 
Puedes usarlos para estu- 
diar con detenimiento los 
escenarios, la ruta de los 
enemigos y la posición de 
las cámaras de seguridad 
antes de actuar. Tienes que 
seleccionarlo primero con 
L2 y, al activarse, utilizar 
Círculo y X para aumentar 
o disminuir el zoom. Cuan- 
do menor sea el zoom, más 
rápido podrás mover la cá- 
mara, por lo que te reco- 
mendamos que, antes de 

. aumentar el ángulo, apuntes directamente hacia donde quieras ampliar la imagen. 
Aparte de los prismáticos (con los que no puedes disparar, naturalmente] está el rifle de francotirador. Éste no te permite aumentar ni disminuir el grado de zoom, pero el aumento por defecto ya es considerable. AI selec- cionar el rifle de francotirador, tu personaje automáticamente se tumba en el suelo para apuntar mejor, y la cámara pasa a ser subjetiva. Notarás que te falla el pulso por los nervios y te cuesta apuntar la veces incluso te vibrará el mando en las manos). Para evitarlo puedes medicarte con pastillas de Diezapam: te calmarán los nervios durante unos f segundos, tu corazón apenas palpitará y no errarás el tiro. Sí, ya sabemos que odias las drogas, pero créenos: las ne- 
cesitarás. 

[1] Sube por las escaleras para entrar en el conducto de la ventilación. [21 Al acercarte a los controles de un ascensor la cámara pasa a ser subjetiva de forma automática. [3] EI hangar de misiles nucleares. Si alguien te ve, las puertas se cerrarán herméticamente y se abrirán las válvulas de gas tóxico... 

STEALTH 
Cuando te pases el juego, obtendrás como recompensa un ítem extra. Se- gün el tiempo que hayas tardado, esta recompensa será el traje transparen- te (Stealth), la Vandana fun artilugio que, al estar seleccionado en el ment de objetos, hace infinita la munición del arma que tengas seleccionada en el menú de armas) y el traje de Ninja Rojo o el traje estilo James Bond. 

Por supuesto, nuestro 
preferido es el Stealth. 
Al llevarlo puesto, los 
malos normales no pue- 
den verte, y por mucho 
ruido que hagas, no te 
cazarán. Es divertidísi- 
mo dar un puñetazo a 
un soldado justo en la 
cara y ver cómo te bus- 
ca por todas partes, te- 
niéndote a escasos cen- 
tímetros de sus ojos... 
Pobres tontos. Lástima 
que los jefes sí puedan 
verte. 



ARTILUGIOS 
Para enumerar y explicar qué son todos los aparatos que Solid Snake lleva encima nece- 

sitaríamos más de 200 páginas. Como no tenemos tanto espacio pero, aun así, creemos 

que hay cosas que no puedes perderte, vamos a comentar los artilugios más interesan- 

tes, ¿de acuerdo? 

GRANADAS STUN 
Sirven para cegar a los ene- 

migos humanos. Al explotar, 

producen un fogonazo terrible 

que dura más o menos dos se- 

gundos. Resulta muy útil para 

zafarse de los malos cuando 
te están persiguiendo. Y 

TARJETAS DE ACCESO 
En el juego hay siete tarjetas de 

acceso, numeradas del uno al 

siete. Cada una abre las puertas 

que estén numeradas con su mis- 

mo número y todas las anterio- 

CAJAS DE CARTÓN 
Graciosísimas. La primera vez que las 

«imos nos partimos de risa. En princi- 

pio, sirven para «disfrazarse» de caja 

de mercancías. No obstante, no siem- 

pre funcionan: si la caja en cuestión 

MÁSCARA ANTIGÁS 
Algunos escenarios están protegidos por gas nocivo, y para 

que este gas no te haga daño, necesitas una máscara antigás. 

Es muy graciosa: al activar la cámara en primera persona ves 

mediante los agujeros para los ojos y oyes tu propia respira- 

ción contra el plástico.. 

món 
-r 

GRANADAS CHAFF 

Son algo parecido a las granadas Stun, pero están diseñadas 

para despistar a las cámaras de seguridad. Producen una lluvia 

de chispas eléctricas que «ciegan» las cámaras durante unos 

siete segundos. Necesitarás muchas de éstas para el escenario 

que muestran estas capturas del juego. 

res. Lo mejor es que antes de 

avanzar estudies con los prismá- 

ticos el escenario y mires los nü- 

meros de las puertas para no 

perder el tiempo después bus- 

cando las que puedes abrir [por- 

que estas tarjetas se consiguen 

poco a poco a lo largo del juego). 

Después, cuando entres en ac- 

ción, intenta llevar seleccionada 

la tarjeta de acceso en el menú 

de objetos, para perder el menor 

tiempo posible. Recuerda que en 

Metal Gear Solid un segundo de 

más puede matarte... 

thay tres diferentes) no pertenece al 

escenario que corresponde, el soldado 

que te vea sabrá que es una trampa y te 

freirá con su ametralladora. 

Cuidado.Cuando te hayas pasado el jue- 

go y vuelvas a jugar, podrás utilizar es- 

tas cajas de cartón para teletranspor- 

tarte. Bastará con que subas a un ca- 

mión Chay tres) y te disfraces de «Caja 

1» para que el camión te lleve adonde 

está el primer camión. Y si quieres ir 

adonde está el segundo camión, ten- 

drás que ponerte la «Caja 2», etc. Natu- 

ralmente, no tiene sentido que te pon- 

gas la caja del escenario en el que te 

encuentras. 

tiros más famosos de Nintendo 64 — GoldenEye y Mis- 

sion: Impossible— y ha dejado atrás a los ültimos supe- 

réxitos para PC —Commandos, Rainbow Six— de un solo 
golpe, sin esfuerzo. Hasta el día en que vimos por prime- 
ra vez Metal Gear, creíamos que hacer un juego así para 

PlayStation era imposible. 
Puestos a buscar defectos, podríamos matizar el ru- 

mor que se ha extendido como una plaga: que es un jue- 
go muy corto. Metal Gear Solid no es corto en absoluto, 
sólo rápido de pasar. Vale, es verdad, casi la mitad del 
juego son secuencias de vídeo, diálogos, llamadas vía 

Codec... ¡pero es que esa mitad es enorme! Y la otra mi- 

tad (el juego propiamente dicho) también lo es. Otra 
cosa es lo que tardes en pasártelo. Insistimos en que es 
un juego bastante amplio, incluso grande si eres un adic- 

HASTA QUE VIMOS POR PRIMERA 

VEZ METAL GEAR, CREÍAMOS QUE 

HACER UN JUEGO ASÍ PARA 
PLAYSTATION ERA IMPOSIBLE. 

to a la exploración; pero si avanzas siempre siguiendo 

el argumento, sin parar, sin explorar, se termina muy 

pronto. 
El escenario de toda la historia se divide en dos enor- 

mes bloques, dos edificios separados por un pequeño 

valle entre las montañas. A su vez, cada edificio está di- 

vidido en varios pisos, todos muy grandes. Y aparte de 

esto, están las zonas exteriores: el muelle, al principio 



No te puedes quejar: en Metal Gear Solid lo puedes ver todo de todas las 

maneras imaginables. 

TRIÁNGULO 
En cualquier momento del juego puedes pulsar el botón Triángulo para ac- 

ceder a la cámara en primera persona. Esto te permitirá ver lo que te ro- 

dea con rapidez, sin necesidad de buscar los prismáticos en el menú de 

objetos, ajustar el zoom y demás. Va muy bien para escenarios pequefios, 

pasillos, etc. 

PRISMÁTICOS 
Ya hemos explicado antes qué son y 

cómo funcionan. Acostümbrate a usar- 

los y te ahorrarás muchísimos proble- 

mas. En el nivel de dificuitad Experto 

—en el que no tienes equipo de radar— 

es aün más necesario que las armas. 

RIFLE DE FRANCOTIRADOR 

Busca las pastillas de Diezapam antes 

de utilizarlo o te volverás loco con tus 

problemas de nervios. Estas pastillas 

están en una de las habitaciones adya- 
centes a la sala de control en la que 

Meryl está cuando la encuentras antes 

de enfrentarte al Psycho Mantis. 

GAFAS DE 

VISIÓN NOCTURNA 
Lo cierto es que sólo son necesarias en 

las cuevas de los lobos, pero no veas la 

de mordiscos que te ahorrarán. Aun 

así, no hacen milagros: los ojos de los 

lobos están acostumbrados a las pe- 

numbras. 

GAFAS DE INFRARROJOS 

Fantásticas. Úsalas para descubrir to- 

das las fuentes de calor del escenario: 

enemigos semiocultos, minas enterra- 

das, cámaras de seguridad, ítems... 0, 

sencillamente, úsalas para enseñar lo 

que es un juego de verdad a ese amigo 

pesado... 

DETECTOR DE MINAS 

Similar a las gafas de infrarrojos, pero 

actúa sobre el radar. 0 sea: que las mi- 

nas ocultas en el suelo aparecen visi- 

bles en el radar de la esquina superior 

de la pantalla. Te hará falta justo cuan- 

do ya te hayas olvidado de que lo tie- 

nes, ya verás... 



INDOMABLE, DULCE MERYL 
Todas las mujeres japonesas son iguales... Meryl es un cielo. Al principio 

uno tiene la sensación de que es una mujer dura, agresiva, casi masculi- 

na. Empieza atizando a un soldado para robarle el traje, después se lía a 

tiros con los malos para protegerte y huye para que no sepas quién es; 

más tarde se infiltra entre los soldados enemigos y te cuesta un montón 

dar con ella; a continuación se cambia de ropa en el servicio, poniéndoles 

a segün qué usuarios los dientes largos; luego la fragilidad de su mente 

se pone de manifiesto cuando es poseída por el Psycho Mantis; más tarde 

es herida y capturada por los malos y te toca salvarla, pobre; enseguida 

empiezas a pensar en ella, te enamoras y, justo cuando tienes claro lo 

que sientes por ella... muere. Bueno, no. Bueno, depende... Vaya, que 

puedes salvarla, si juegas bien. Aunque también es posible que... ;0h, qué 

complicado es el amor! 

Al principio parece muy dura, consu Después, cuando encuentras su ro- 

ametralladora y su camiseta de tiran- pa en el servicio, piensas que te va 

tes. a dedicar un show erótico, pero no... 

[11 Ya estás en la azotea, ¿preparado para una sorpresa? [21 «Me van a pillar, 

me van a pillar, me van a pillar...» [31 El nivel de las escaleras es de lo más 

claustrofóbico, y no parece tener fin. 

del juego; la zona exterior de los hangares (adonde 

vas a parar cuando subes en el ascensor del principio, 

lo has visto en la demo), las cuevas de los lobos, la 

azotea del segundo edificio... La verdad es que, en 

superficie, Metal Gear Solid es uno de los juegos más 
grandes de PlayStation. Lo malo es que siempre sabes 

adónde tienes que ir, gracias a los diálogos, vídeos e 
instrucciones. Si haces todo seguido, la cosa se acaba 

muy pronto. 
Por suerte, nuestra versión cuenta con cuatro nive- 

les de dificultad, y como te dijimos hace treinta días, 
lo mejor es que empieces directamente con el nivel 

«Lo que hace es sonrojarse como una colegiala si la miras fijamente du- 

rante un rato. 

Cuando el Psycho Mantis posee su mente, pierde la vergüenza y se lía a ti- 

ros contigo. 

PlayStation Magazine 
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o Y al final, como héroe que eres, tienes que salvar a la chica de la historia. Antes de pasar por aquí será mejor que te pongas las gafas de infrarrojos (hay 

ut Consejo: por si acaso, no te enamores. alarmas de láseres invisibles]. 



¿CUÁNDO SE ACABA? 
Metal Gear Solid es tan japonés, tan japonés, que cada jefe parece el ülti- 

mo, y siempre estás convencido de que has llegado al final del juego 

cuando en realidad todavía queda un buen rato. 

(1-23 La batalla contra el helicóptero de Liquid Snake, el malo malísimo. 

Te costará un montón acabar con él, pero cuando lo consigas, estarás 

convencido de haber matado a tu ancestral enemigo y haber llegado al fi- 

nal del juego... 

Alternativas... 
ሰሀ hay nada comparable con Metal 

Gear Solid, pero pronto lo habrá. 

Normal o el Difícil para paladear al máximo todo lo que 
el doble CD de Konami te tiene reservado. Porque una 
cosa debe quedarte clara desde el principio: Metal Gear 

Solid es esa clase de juego que pierde casi todo el inte- 

rés cuando te lo has pasado. Sí, lo más probable es que 

te lo vuelvas a pasar por segunda vez, pero como ya sa- 

brás dónde está cada cosa y cómo resolver cada puzzle, 

apenas tardarás dos o tres horas. Y entonces sí que 

arrinconarás el juego para siempre. El modo de Entrena- 

miento aumenta su durabilidad, pero no lo suficiente, y 

no hay modo para dos jugadores. Debes pasártelo lo 
más despacio posible, disfrutarlo al máximo la primera 

vez. 
De todos modos, además del modo de Entrenamien- 

to, Konami ha incluido algunas cosas que están pensa- 

das para que te pases el juego más de una vez: dos fina- 
les distintos (uno con Meryl y otro con Otacon), el 

Stealth (traje transparente), la Vandana (munición infini- 
ta), el Ranking (la tabla que te ofrecimos el mes pasado), 
el traje a lo James Bond, el traje de Ninja Rojo, la posibi- 

lidad de teletransportarte con las cajas en los camiones 

(3-41 ...Pero nada más lejos de la realidad, muchacho. Ahora tienes que enfren- 

tarte al Metal Gear luna especie de edificio con patas armado hasta las bujías). 

Cuando lo conviertas en chatarra creerás que has terminado el juego, pero... 

(5-9) ...¡Otra vez nada más lejos de la realidad! Has acabado con el Metal Gear, 

pero no con su «piloto», que es nada más y nada menos que ¡Liquid Snake, el 

inmortal! Una pelea de hombres, con los puños, sobre el difunto Metal Gear y, 

cuando ganes, estarás convencido de que se ha acabado el juego, pero... No te 

vamos a estropear la sorpresa. Sólo una pista: Liquid tiene menos vidas que un 

gato. 

MEP TE PUEDES PERDER 

METAL GEAR SOLID POR NADA 

DEL MUNDO. 

después de haberte pasado una vez el juego... Así, al 

menos, la acción cambia un poco, pero el argumento ፦ 

siempre es el mismo que la primera vez. 

Pero un momento: no vayas a pensar, a raiz de todo lo m 
que estamos diciendo, que la demo que te ofrecimos el Ü 
mes pasado ya es la mitad del juego, ¡porque no lo es en 

absoluto! Si eso es todo lo que has visto de Metal Gear 
Solid, todavía no has visto nada. Te quedan todos los je- 
fes, el modo francotirador, los lobos, el descenso en rá- 

pel, las cargas de C4, horas enteras de vídeos alucinan- 

tes, el puzzle de las tarjetas decodificadoras, la batalla 
contra el colosal Metal Gear, la huida en jeep... jNo te 

puedes perder Metal Gear Solid por nada del mundo! 
Si tienes una PlayStation y no compras Metal Gear 

Solid, es que simplemente no te gustan los video- 

juegos. = 
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፳ GRÁFICOS El primer juego 100% gouraud junto con RRT4 ¿Demasiado bueno para ser er dem ። 
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Play9 ation. E ACCIÓN Trepidante, coherente, variada... perfecta 10 ^.» 65 6 es. = mejor juego 
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111 Algunos coches parecen inspirados en el Batmóvil... [21 Uno de los modelos 

más atractivos del juego: ¡el alerón trasero empieza debajo de la ventanilla la- 

teral! [31 Uno de nuestros vehículos preferidos: tiene sólo tres ruedas, y no de- 

rrapa jamás. [41 Vaya preciosidad, ¿eh? [51 No creas que todos los coches son 

superdeportivos como éste, ¿eh? Tendrás que jugar mucho para tener algo así 

en el garaje... 

Ridge Racer Type 4 es a los arcades de carreras lo que fue Gran Turismo 

alos Simuladores de coches. 

m 4es inmejorable. Una verdadera obra maes- 
! A tra. Funciona mejor y más rápido que los 

La demás, los coches son más rápidos que 
los de los demás, los gráficos son mejores 

| que los de los demás, la müsica es mejor 
que la de los demás, tiene más coches que los de- 
más... sin contar Gran Turismo. Type 4 es la otra cara 
de la moneda. Una especie de reflejo inverso de CT, 
un «todo lo contrario», un hermano mellizo pero no 

gemelo. 
Los dos cuentan con ciertas características idénti- 

cas: ambos se han programado con ayuda del Perfor- 
mance Analyser, con lo que quedan fuera de lugar las 

comparaciones técnicas con todos los demás juegos; 
ambos ofrecen una gama de más de 300 coches —su- 
perior a la del resto de títulos de carreras de PlaySta- 
tion, si bien no podemos definir un nümero real por- 
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que en los dos juegos se repiten modelos con caracterís- ticas casi idénticas—; y ambos ponen a tu disposición el mismo nümero de circuitos (ocho, en cuatro escenarios, con carreras nocturnas, diurnas y vespertinas). Hasta aquí, los dos son iguales. 
Después están las características comunes en las que uno gana «por un poco» al otro: la müsica es excepcio- nal en los dos juegos, pero la de Gran Turismo es since- ramente más acertada (quizás porque toda la banda so- nora se recompuso exclusivamente para las versiones americana y europea); los circuitos son geniales en los dos, pero los de R4 ganan a los de GT en cuanto a realis- mo, extensión, calidad de detalles y variedad; los menús de Gran Turismo y Type 4 son los mejores menús que se han visto nunca en un juego de carreras..., pero los de GT ganan por un poco en elegancia, distribución y pre- sencia; los accidentes en el terreno son abundantes en ambos juegos, aunque en Type 4 las cuestas son más pronunciadas, hay saltos, rectas mucho más rápidas... Bueno, que en muchas cosas son casi iguales, pero sólo 

casi. 
Sin embargo, hay otros aspectos en los que la supe- rioridad de uno de ellos sobre el otro es evidente e inne- gable, o simplemente uno cuenta con opciones y carac- 

terísticas de las que el otro carece: 

La resolución: Los replays de Gran 
Turismo eran en alta resolución, 
fantásticos, pero el juego (du- 
rante la partida) no lo era. 
Comparar una repetición de 
GT con una de R4 no te lleva- 
ría a ninguna conclusión, pero 
durante el juego... Vaya, el as- 
pecto de R4 le da mil patadas 
a Gran Turismo. 
Las opciones de configura- 
ción: Eran uno de los princi- 

pales atractivos de GT, pero no 
las encontrarás en Type 4. El título 

de Namco es un arcade de carreras por 

S | 

d 

[11 Una de las ventajas de que en H4 no haya dinero es que puedes pintar tus coches siempre que quieras, incluso de plateado. [21 Este cacharro se llama «Pesadilla» (Nightmare), a ver si adivinas por qué. [31 El efecto de luz de los fo- cos es muy similar al de Gran Turismo. [41 Fijate en la línea continua: ;está tex- turada! Los gráficos de Type 4 son inmejorables. [51 ¿Quién quiere licencias, con cerebros como los de Namco? 

TYPE 4 ES LA OTRA CARA DE LA 
MONEDA. UNA ESPECIE DE REFLEJO 
INVERSO DE GRAN TURISMO. 

definición, y eso no da lugar a este tipo de opciones. 
Cuestiones de género. 

Los efectos de luz: GT estaba iluminado mediante filtros, y el brillo de la chapa de los coches se consiguió 
mediante environment mapping. Ridge Racer Type 4 está iluminado mediante gouraud, como los coches de 
Porsche Challenge o como Metal Gear Solid, con dos fo- 
cos de luz en todo momento. El efecto es considerable- mente más realista que el conseguido por el sistema de filtros. Además, el environment mapping de R4 no es 
siempre el mismo: cambia segün el escenario y la hora del día, como en C3 Racing, resultando también mucho 
más verosímil (y gracias al gouraud, no se pixela como 
en C7). 

La variedad de modos: Vuelve a ganar CT, con de- 

md d 22 [11 No había otro color más chillón con el que pintar el coche... [2] En la parrilla de salida siempre eres el ültimo. Es para darle emoción. [3] Para apreciar del todo la calidad del environment mapping tendrás que ver el juego en funciona- miento. [41 Ese que pretende adelantarte es tu compañero de equipo. Con com- pañeros así no se puede... 
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[11 Es como la moto de 

Akira con el morro de un 

Porsche 989... o algo así. 

፪23 El deporte nacional 

de Japón debe ser hacer 

puentes. [31 ;Vaya, Sol- 

valou! ¿No habrás esco- 

gido un equipo demasia- 

do difícil? [4] La mascota 

del Pac Racing Club es 

Pacman. Sí, es un equipo 

japonés... 151 Este circui- 
to pasa por un muelle in- 

dustrial. Hace un día pre- 

cioso. 

masiada diferencia. Además de la opción arcade, dentro 
del modo simulación podías encontrar multitud de tor- 
neos distintos: para coches de tracción delantera, para 
coches 4x4, para superdeportivos... Y eso sin contar la 
necesidad de obtener las licencias de conducción. R4 es 

mucho más simple: correr y ganar, correr y ganar. Cuatro 

marcas de coches diferentes que ofrecen tipos de con- 
ducción distintas; y cuatro equipos que son los niveles 

de dificultad, pero nada de torneos especiales. Bueno, 
cuenta con una opción «Extra Trial», que simplemente 

consiste en correr con un modelo superespecial cuando 
te has pasado el Grand Prix, pero no podemos conside- 

rar esto como un «modo». En variedad de modos de jue- 

go, punto para CT. 
Sensación de velocidad: Namco ha hecho un traba- 

jo excelente, muy superior al de Sony. R4 no recurre al 

ojo de pez para aumentar la sensación de velocidad —re- 
cuerda cómo se estiraban los coches en Gran Turismo 
mientras les estabas adelantando— , sino que, simple- 

mente, funciona mucho más rápido. Punto para Type 4. 

Bueno, no, la diferencia es demasiado grande: dos pun- 

tos. 
Durabilidad: Otros dos puntos, esta vez para Gran 

Turismo. No es que Type 4 sea demasiado corto, sino 

que GT era alucinantemente largo. En R4, después de su- 
perar el modo Grand Prix por primera vez, todo lo que te 
queda son diferentes niveles de juego y diferentes mar- 
cas de coches. Sí, las combinaciones son casi infinitas, 
pero en realidad sólo sigues jugando para obtener nue- 
vos coches. En Gran Turismo, sólo para obtener las li- 

cencias de conducción invertías mucho más tiempo. 
Tecnología: Gana Ridge Racer. Es más rápido, más 

suave, más vistoso, con mayor resolución, mejor textu- 
rado, mejor iluminado, con más cuadros por segundo, 
con una superficie de renderizado mucho mayor y, qui- 
zás lo más importante, con el modo a pantalla partida 
más nítido y que mejor funciona de todos los que hemos 
visto. En tecnología, R4 deja a CT en el más absoluto ri- 

dículo, por increíble que esto parezca. 
Compatibilidades: Ya conocemos todos la política 

de Namco. Les encanta asegurarse de que el resto de pe- 

riféricos no funcionan con sus juegos. Con el primer Rid- 
ge Racer sacaron el NegCon, porque todavía no había 

mandos analógicos y los volantes eran mucho más ca- 

ros; con Time Crisis no funcionaban las pistolas que 

todo el mundo compró para jugar con Die Hard, tan sólo 

la GunCon; y con Type 4 no funcionan los sticks analógi- 

cos, aunque al menos el Dual Shock sí vibra. Para jugar 

2 [11 ¡Qué pedazo de efectos de luz, por todos los bits del 

cielo! [21 Nunca se habían visto escenarios tan detalla- 

dos en un videojuego. [3-41 La muchacha que da la sali- 

da es una verdadera preciosidad, ¿verdad? 
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[1-21 Esta especie de 600 de tres ruedas tiene una sola marcha y alcanza una ve- 

locidad superior a 350 km./h., ¿te lo crees? [31 Según el nivel de dificultad que 

elijas, pertenecerás a un equipo o a otro. Ésta linda muchacha es tu manager. 

en modo analógico con R4 necesitas un volante —los 
modelos más antiguos no funcionan nada bien—, con lo 
que te quedarás sin vibración, o un JogCon, que es el 
mando que Namco se ha sacado de la manga esta vez. 
Sí, el JogCon es fantástico, pero no nos parece justo... En 

cualquier caso, nosotros recomendamos el modo digi- 

tal, mucho más sencillo y jugable, aunque menos realis- 
ta (o sea: que con el Dual Shock te vale). C7 era y sigue 

siendo compatible con todos los mandos, digitales o 
analógicos (JogCon incluido), y con todos los volantes. 
Punto para CT. 

Efectos de sonido: El estéreo de Ridge Racer es mu- 

cho mejor que el de Gran Turismo. Cuando te intentan 
adelantar, además de verlo en el retrovisor, puedes oírlo 
y saber por dónde quieren hacerlo. El rebufo —el aire 
que el coche despide hacia los lados— zumba por un 
lado cuando vas demasiado cerca de una valla, como su- 

cedía en Rage Racer. El helicóptero de la tele que graba 
el replay pasa por encima de tu cabeza; en cierto nivel el 

estruendo de un caza rompe el silencio de izquierda a 
derecha; en Yokohama pasas por el centro de un aero- 

puerto y un enorme avión de pasajeros aterriza a tu iz- 

quierda... Lo sentimos, CT. 
Coches: Ante todo, los de Gran Turismo son reales y 

los de R4 no. Bien, es verdad que no es justo conceder 

un punto sólo por eso, cuando en realidad la mayoría de 
los modelos imaginarios de Type 4 son más bonitos, rá- 
pidos y originales que los de CT. Lo que sucede es que 

los vehículos de CT, como reproducciones de coches 
reales que son, intentan imitar la conducción de los apa- 
ratos a los que representan, dando lugar a multitud de 
estilos de conducción distintos. En Type 4, en cambio, 
todos los coches (321, para ser exactos) se dividen en 
dos grandes grupos: los que derrapan y los que no. A 

partir de ahí, cambian en cuanto a maniobrabilidad, 
peso, velocidad y aceleración, pero... vaya, no son tan 

[11 Vaya, otro puente... [21 Vas el primero, vas el primero... 131 Un túnel cuesta 

arriba que acaba en una cuesta abajo... ¿No deberías frenar un poco? 
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JUGAR A RIDGE RACER TYPE 4 

ES COMO TENER UNA RECREATIVA 

DE ÚLTIMA GENERACIÓN EN CASA. 
distintos entre sí como los de Gran Turismo. En GT pue- 

des reconocer un Demio sólo por el sonido. Con la cá- 
mara desde el interior del coche, sin sonido, sabríamos 
si estamos conduciendo un Supra S.E. con sólo tomar 
una curva. Son vehículos más diferentes, con más perso- 

nalidad. Sí, es más divertido ir a 370 km./h. con un co- 
che imaginario que a 200 con uno real, pero... nos gusta 

reconocer el real. Punto para Gran Turismo. 

¿Conclusión? El marcador está en empate, parece. ¿Es 

mejor Gran Turismo o Ridge Racer 4? No podemos decir- 
lo. Sólo estamos en condiciones de afirmar que cada 

uno es el mejor en su estilo. Y desde luego, que los dos 
son imprescindibles. A primera vista gana R4, más visto- 

so, mejor hecho y mucho más rápido. Sin embargo, des- 
pués de unos días, uno empieza a echar en falta la pro- 
fundidad y el estilo de Gran Turismo, la posibilidad de 
ganar dinero, las opciones de configuración, las licen- 

cias, los torneos específicos para determinados co- 

ches... Y llegamos, otra vez, al empate. Jugar a Ridge Ra- 
cer Type 4 es como tener una recreativa de ültima gene- 
ración en casa (lo que sucede, curiosamente, con todos 

los juegos de Namco): te lo pasas de muerte, como nun- 
ca, y no puedes dejar de alucinar cuando juegas. Des- 
pués, con el tiempo, empiezas a interesarte por otros 
juegos... Con CT, en cambio, estuvimos eclipsados du- 

rante meses. No podíamos pensar en ningün otro juego, 

y analizábamos los demás porque nos obligaba la direc- 

tora, no porque nos apeteciera. 
Pero no vayas a pensar que con todo esto queremos 

decir que te aburrirás pronto de Ridge Racer 4, ¡todo lo 
contrario! Siempre te apetecerá echar una partida, por- 

que siempre es igual de divertido (ya seas un as al vo- 
lante o un verdadero animal). Y el modo para dos juga- 

dores no tiene nada que ver con el de Gran Turismo ni 
con ninguno de cuantos has visto. Para entender todo lo 

que hemos querido decir con este análisis tendrás que 
jugar con R4. Y para jugar con él, lo mejor que se nos 
ocurre es que lo compres. No te arrepentirás, de 

verdad. 

Alternativas... 
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Los mejores que se han visto en PlayStation 70 

¿Tú que crees? ¡Es de Namco, por favor! 10 

¿Otra vez? Que es de Naaaaaaamco 10 

R4 es el padre de los arcades de 

carreras. Inmejorable. En ciertos 

aspectos no alcanza a GT, pero le 

supera en las cosas más importantes. 
10 
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፪1 1 No es una roca, sino uno de los 

enormes jefes de Soul Reaver. [21 

El efecto de neblina recorta esce- 

nario mientras confiere al juego un 

toque espeluznante. [31 Mira esta 

escena en la demo. [4] Otra bestia 

jefe. Después de que Ralzeil partie- 

ra al mundo espectral, sus herma- 

nos se volvieron más feos. [51 ¿Por 

qué la máscara? ¡Porque no tiene 

mandíbula! 

av 
¿Y si Lara, en lugar de sucumbir al encanto de los bermudas, hubiera optado por la moda 

death-metal? ¿Y si fuera un VAMPIFO? Bienvenido a Gothic Raider... 

PlayStation 
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En el CD 

aya, Tomb Raider con vampiros, ¿eh? Pues sí. 
እሃ Y no. Las comparaciones son inevitables, 

dado el tamafio del juego y la perspectiva en 
tercera persona, pero ahí es donde terminan 

las coincidencias. Tras la fórmula pistolas- 
más-interruptor-más-puerta de Tomb Raider, Soul Reaver 

te parecerá, sin duda, un bicho raro. Prepárate a ampliar 
tus horizontes. Esto es Tomb Raider 3... con las siguien- 

tes variaciones: 
Nümero uno: No es una simple secuela. Vale, hubo 

un juego anterior de Crystal Dynamics llamado Legacy 

of Kain que emprendió su andadura en PlayStation hace 

un afio y pico, pero era un macizo RPG de aspecto tiran- 

do a 16 bits y con una vista pseudo cenital al estilo de 
Alundra (PSMag 19, 9/10). Soul Reaver se come a su an- 

tepasado con patatas. 
Número dos: No hay niveles. En lugar de avanzar a 

trancas y barrancas desde el principio al final de un ca- 
cho del juego, el mundo de Soul Reaver es un enorme 

mapa sin interrupciones. Echa a correr hacia el este y 

—siempre que superes los obstáculos de tu camino y no 
te bloquee un abismo o una montaña— media hora des- 

pués aún estás corriendo. El juego efectúa este truco 

cargando el siguiente fragmento de escenario mientras 
juegas el actual. Pero eso no hace falta que lo sepas. Lo 

que necesitas saber es que Soul Reaver discurre como 
ningún otro título, con ocasionales secuencias de vídeo 
por toda interrupción, unas secuencias que usan el po- 

tente motor de juego para ahondar en la historia de trai- 

ción infernal y maldades. 
Número tres: Tu personaje no es una mujer. Ni, para 

el caso, un hombre. El héroe del juego, Ralzeil, era uno 
de los cinco lugartenientes que dominaban el mundo 
junto a Kain, el antihéroe del original. Ralzeil, sin embar- 

go, cae en desgracia por atreverse a desarrollar alas y es 

arrojado al espeluznante mundo espectral. Allí, el Dios 

Mayor brinda a Ralzeil la oportunidad de volver a la reali- 

dad en pos de venganza. 
Por desgracia, ha pasado una eternidad, y cuando Ral- 

zeil vuelve descubre que el anterior mundo decadente y 

vampírico de Nosgoth es un caótico montón de barra- 
cas. ¿Qué ha pasado? ¿Dónde están Kain y los demás lu- 

gartenientes? ¿Y qué hay del Dios Mayor? Hum... 

EL MUNDO DE SOUL REAVER 

EXISTE EN DOS PLANOS 

ESPIRITUALES: EL PLANO MATERIAL 

Y EL PLANO ESPECTRAL... 



il EDITOR Proein 8 FABRICANTE Crystal Dynamics 

il DISPONIBLE Mayo 8 ORIGEN Estados Unidos 

il PRECIO N/D BGÉNERO Acción/aventura 3-D 

Soul Reaver se basa en los hechos del súper ventas (aunque feo a matar] 

Legacy of Kain: Blood Omen, pero desde luego es harina de otro costal. 

Soui Reaver da por sentado que los jugadores del original optaron por el 

final malvado de Blood Omen, situando a Kain en el trono como soberano 

de Nosgoth. Parece que las cosas se han complicado desde entonces. 

[11 El jefe acuático escupe bolas de una porquería viscosa. [21 Ábrete paso en- 

tre las barras. 

SOUL REAVER ES COMO UN PATIO 

DE VITRO MUNDO, REPLETO DE 

BESTIAS HORRIPILANTES Y 

OBJETOS IRREALES. 
Ojalá todas las secuelas de juegos ejecutasen este salto cualitativo en ju- 

gabilidad y gráficos. Aunque, claro: el hecho de que 
Número cuatro: No puedes morir. Entender esto es Blood Omen tuviera aquel penoso aspecto im- 

un pelín complicado. El mundo de Soul Reaver existe en plica que no era muy difícil de mejorar... 
dos planos espirituales: el plano material (la vida 

real, digamos) y el plano espectral (un maléfico 

universo alternativo con todos los elementos 

del plano material, pero de una forma retorcida 

y delirante). Dado que Ralzeil está más muerto que 

Tutankhamón, es una criatura del plano espectral. Por 
tanto, mientras está en el mundo material su energía va 

mermando poco a poco por el esfuerzo de manifestarse. 

A fin de permanecer en la realidad, debe matar a las cria- 

turas malvadas, absorbiéndoles el alma para aumentar 

su fuerza. Cuando sufre daños en peleas u otros incon- 
venientes, es transportado al mundo espiritual, y 
aparece en el mismo lugar en que «falleció». Allí 

puede existir como fantasma con todos los 

demás demonios y continuar hasta cierto 

punto su aventura. No obstante, para lle- A 

var a cabo su misión como es debido, has 4 S 

de guiar a Ralzeil a un portal que lo llevará 

[11 Ven aquí, escoria hechicera. [2] Nuestro héroe lu- 

ciendo sus trapitos de cocina. [3] Selecciona un glyph 

para volar. [4] Estoo... ¿no podríamos discutirlo como 

personas civilizadas? 
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GRACIAS A ESTO DEL CAMBIO DE 

PLANOS, SURGE UNA SERIE DE 

BRILLANTES EFECTOS 

SECUNDARIOS EN LA JUGABILIDAD. 

de vuelta al mundo material. Por otra parte, en caso de 

conseguir el hechizo necesario para el cambio de plano 
o «glyph» (ver Cuestión de «glifos») y tener la energía al 

máximo, puedes perpetrar este salto de regreso a la rea- 

lidad cuando quieras. 
Gracias a todo esto del cambio de planos, surge una 

serie de brillantes efectos secundarios en la jugabilidad. 
Para empezar, los dos planos tienen un aspecto bien dis- 
tinto: el espectral es una versión literalmente retorcida y 
más oscura del material. Y, en lugar de limitarse a hacer 
un fundido en negro para pasar al otro plano, el juego 

transforma el escenario entre uno y otro plano ante tus 
ojos, en tiempo real. Edificios enormes se curvan y pier- 

den su color, saltos antes imposibles devienen factibles 

al juntarse salientes rocosos, y el agua del mundo mate- 

MORTAL KOMBAT 
La lucha en Soul Reaver es algo bastante inmediato y horripilante. Después de los saneados tiroteos remotos de la señorita Croft, 

se agradece la oportunidad de ensuciarte las manos machacando caretos. Unos objetos bien colocados permiten a Ralzeil hincar- 

los a sus enemigos y, una vez acabada la batalla, usar de nuevo su recién descubierta arma para atizar a otro malo más adelante. 

Antes de nada, tienes que equi- Ahora dale una buena zurra 

parte. Esa barandilla servirá. con ella al chavalín este. 

Acaba con un toque al Triángu- 

lo para el movimiento final. 

[11 Los efectos del agua y la luz quitan el aliento. [21 Sabíamos que esa estatua 

cobraría vida. [31 Aquí el amiguete encajando un golpe. [11 Con tu lacito azul 

puedes envolver a los malos. [51 Huminación de lujo. 

rial se convierte en repugnantes charcos de gas verde. 
Además, el tiempo se detiene en el mundo espectral, 

así que, si echas un bloque precipicio abajo, puedes 

cambiar de plano de inmediato y hallarlo suspendido en 
el aire, con lo que te sirve de escalón a un nivel superior, 

A lo largo del juego se te invita a experimentar, a ir 
trasteando y ver qué pasa. Soul Reaver es como un enor- 

me patio de recreo de otro mundo, repleto de bestias ho- 
rripilantes y objetos irreales. Su ambientación imagina- 
ria y sobrenatural constituye la excusa perfecta 
para incorporar en un único producto todas las 
ideas estrafalarias que los creadores del juego 

deben llevar años abrigando. El resultado es un 
juego que no se parece a ningün otro. 

Número cinco: En Soul Reaver no hay armas. Bueno, 

sí, hay una. La poderosa espada Soul Reaver ha vuelto, y 
esta vez se la puede potenciar con diferentes habilida- 

des con sólo hundirla en el agua, fuego, piedra, luz solar, 
sonido y espíritu de varias forjas diseminadas por el jue- 
go. La espada potenciada puede lanzar bolas de fuego 
en plan proyectil y ondas explosivas que permiten des- 

hacerse de enemigos lejanos. Además, a ciertos malos, 

como los jefes, que son el resto de los tenientes (o sea, 

[13 Algo que tenga ca- 

ras en los nudillos ha 

de ser malo por fuerza. 

[21 Trifulca a la vista. 
[31 Impera la imagine- 

ría religiosa. [21 Quizá 
no te hayan visto... O sí. 

Y dale a Círculo para absorber 
su alma y colmar tu energía. 



Se trata de un juego en dos mitades, pero los planos material y espectral no Son sólo una excusa para reutilizar decorado y duplicar el tamaño del juego. Son vitales Para la trama y los recursos de los puzzles. El juego te obsequia con Sorpresas continuas que accionan recuerdos del tipo «ese trozo tan raro que había ahí antes...». ¿A que ahora puedes trepar por esa resbaladiza pared de roca, o nadar por esa fisura antes llena de gas? 

MATERIAL 

Los edificios son encorvados y el agua es... igas verde! 

[11 Los edificios los diseñó un ex arquitecto. [21 Esta curiosa estructura es im- portante. Tiene un significado. [3] iDirigete a la luuuz! 
demonios hacer a continuación. 

Otro zombi en escena: empieza una nueva ronda de sopapos. 

LOS MALOS VIENEN DE DOS EN 
DOS, A VECES EN TRÍOS, CON LO QUE LAS PELEAS SON DIVERTIDAS 
SIN SER NUNCA FRENÉTICAS. 

los hermanos de Ralzeil) horriblemente deformados, es más fácil destruirlos con una espada retocada. Otras bestias puedes cargártelas lanzándolas al agua o a la luz diurna (son vampiros, claro). El divertido abanico de po- sibilidades para torturar y repartir muerte es casi ilimita- do. 

En lugar de emplear un inventario repleto de pistolas y similares —como en otros juegos—, Ralzeil usa obje- tos como lanzas y antorchas que encontrará tiradas por ahí para combatir a sus enemigos. Lo mejor de estos ob- jetos es que se pueden arrojar (las lanzas llevan unas útiles aletas en un extremo para facilitar el vuelo dirigi- do) a los agresores distantes y recuperarlas luego para utilizarlas de nuevo. Con la práctica te conviertes en un maestro a la hora de descubrir estas armas, que espe- ran a que te hagas con ellas para ensartarlas en el tó- rax de cualquier demonio. La cómoda característica de orientación automática hace que Ralzeil mantenga en el punto de mira a su enemigo más cercano, y el combate, aunque simplista —sólo hay un botón de ataque, que reparte repetidos golpes y com- 
bos, más otro botón de «movimiento final» 
para un ataque mortífero especial—, tiene 
desde luego mucha más sustancia que 
los tiroteos con piloto automático de 
Lara. Tras despachar a la mitad de 
los malos de Tomb Raider 3 
Casi antes de haberlos vis- 
to, el combate cuerpo a 
cuerpo de Soul Reaver re- 
presenta una experiencia ' 
de lucha bastante más emocionante, 

Número seis: No es demasiado complicado. 
El extenso y abierto mundo de Soul Reaver, aun con sus enormes escenarios, está mucho más encau- zado que la inmensa libertad de Tomb Raider. Los cami- nos suelen llevar a salas en las que hay unas pocas sali- das. Comparado con la desmedida complejidad de múl- tiples niveles e interruptores de TR, SR puede resultarte decepcionante de tan coordinado, o bien de una simpli- ficación alentadora. Dependerá de si has invertido o no días enteros dando vueltas por ahí, preguntándote qué 



[11 ¿Qué maldad acecha? [21 Aquello de «no molestes nunca a un animal mien- 

tras come» nunca ha sido más cierto. [31 ¡Plof! ¡Ay! [41 Salta, aletea y vuela. 

LA NATURALEZA MIMOSA Y 

CONDUCTORA DE LA ESTUCTURA 

DE SOUL REAVER... ES UN SOPLO 

DE AIRE FRESCO. CUESTIÓN DE «GLIFOS» 
Una parte vital de la acción de Soul Reaver son los siete hechizos distintos 

(conocidos aquí como glyphs) que puedes reunir por todo el juego. Cada 

uno se consigue en diferentes altares de glyphs ocultos a lo largo y ancho 

de Nosgoth. Adoptan la forma de ataques con «bombas inteligentes» que 

despejan la pantalla, ideal para despachar a asaltantes múltiples. No obs- 

tante, para potenciarlos hacen falta puntos de glyphs, que debes encontrar 

y acumular. 

Tras tirarte de los pelos y arrojar el pad al suelo por la 

crueldad obvia de algunos de los puzzles de TR3, la na- 

turaleza mimosa y conducto- 

ra de la estructura de Soul 

Reaver —donde la com- 

plejidad viene dada por 

el flujo constante de 

nuevos hechizos y habi- 

lidades— es un so- 

plo de aire fresco. 

Dicho esto, SR 

casi se carga esta 

comunión cósmica 

por culpa de su ho- 

rrible cámara. Gi- 

ras y corres hacia 

una bestia y la cá- 

mara se desliza ha- 

cia atrás mantenién- 

dote a ti en plano y 
sin darte el más míni- 

mo indicio de hacia 

qué estás corriendo, por lo que controlar la cá- 

mara de manera manual acaba formando tanta 

parte del juego como desplazar a Ralzeil. 

En cualquier caso, no verás ninguno de los equi- 

El glyph de fuego 

inmolará a cual- 

quier bestia con 

carne en un radio 

amplio. Las ondas 

explosivas heladas 

consiguen lo mis- 

mo, pero en fres- 

co. Con Select se 

muestran los 

glyphs que tienes. 

Escoge uno y pulsa 

luego Cuadrado 

para dispararlo. 

~ 

[11 El mundo espectral, un lugar de escalofriante colorido. [21 Si mantienes pul- 

sado R1 conservarás el punto de mira en tu atacante más cercano. [31 Uno de los 

inmensos puzzles mecánicos. [41 Ralzeil puede brincar y pegarse a las paredes. 



I11 El vuelo de la cámara brinda a Ralzeil unos primeros planos geniales. 

[21 Ahora verás. [31 ¡Toma eso! [41 Es de un orgánico que asusta, ¿no? 

VISTO O NO VISTO 
Además de los portales entre los dos planos distintos del juego, hay tam- 

bién portales de teletransporte, que llevan a Ralzeil de un sitio a otro del 

juego. Cuando encuentras un nuevo portal [enormes anillos a lo Stargate) 

se añade al estadio de teletransportes, y puedes elegir saltar allí al entrar 

en otro anillo. Un ingenio que permite volver atrás para probar una nueva 

habilidad en lo que antes era un punto muerto. 

pos de guardas o manadas de lobos estilo Tomb Raider. 
Los malos vienen de dos en dos, a veces en tríos, con lo 

que las peleas son divertidas sin ser nunca frenéticas. 

Y la pregunta que esperas ver respondida: ¿Es Soul 
Reaver mejor que Tomb Raider 3? Bueno, la cosa está 

más que reñida, pero el tamaño y el magistral diseño de 
niveles Tomb Raider 3 resultan decisivos. Si nunca has 

jugado a ninguno de los juegos, prueba primero con 

Tomb Raider, que proporciona el cimiento sobre el 
que se sustenta la casi subversiva jugabilidad de 

vä / Soul Reaver. Éste, alternativa evidente a 

tener asimismo —hemos de decirlo— aün 

Tomb Raider, cambia casi todo lo que ca- 

^ racteriza al clásico de Core sin dejar de re- 

i "i 
mejor aspecto. ;Harto de Tomb Rai- [Æ] 

f der? Juega a Soul Reaver. 

Puedes salvar don- 

de quieras, pero 

siempre empiezas 

al principio y luego 

usas el portal de 

teletransporte cer- 

cano para que te 

lleve de vuelta 

adonde estabas. 

sultar, milagrosamente, igual de jugable y 

Alternativas... 
Tomb Ralder3 8/10  PSMag25 

Tomb Raíder2 10/10  PSMagi3 

[11 No muy bonito. Pero impresionante. [2] A nadar tocan. [3] Dale con la antorcha. Tomb Raider 10/10 PSMagl 

VEREDICTO 

Pl rcm S a m GRÁFICOS Atestado de vistas que quitan el hipo i Lara sigue siendo la reina, pero los 

ረ soberbios gráficos, la jugabilidad 
a tation. ፳ ACCION Toda una experiencia inspirada en Tomb Raider £ 9 jug y 
sda estructura de Soul Reaver hacen 

Magazine ፳ ADICTIVIDAD Nosgoth es enorme, pero el mundo de Lara es mayor de él una alternativa inmediata. SOBREIO 77 

ABR 
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| Cuatro | mm i EDITOR Sony 8 FABRICANTE Radical 

DU I ሺ ዘ DISPONIBLE Sí ሸ ORIGEN Estados Unidos 

EIL m PRECIO 8.490 pesetas ሸ GÉNERO Snowboarding 

[11 Quizás no sea tan ele- 

gante como Cool, pero 

consigue dejarnos relati- 

vamente... helados. [?1 

«Eh, tío, za que no haces 

esto? [3] Ronda noctur- 

na. [4-51 Las animacio- 

nes no son muy realistas. 

/ 
ም) 

El entusiasmo de sony por ei SHOWboarding, que se inició con Cool Boarders, 
se reanuda ahora en las pistas profesionales. 

ientras continúe siendo el deporte de moda 

en las pistas de invierno, sobra decir que apa- 
recerán títulos de snowboarding para PlaySta- 
tion. Pero, eso sí, éste ya es el cuarto título 

que publica Sony al respecto, lo que nos pare- 

ce tan exorbitante como plantar un árbol en plena selva. 
Sólo han pasado dos años desde el lanzamiento de Cool 
Boarders, y a las dos secuelas podemos añadir las re- 

cientes tentativas de Infogrames y EA, y todavía hay más 

títulos en trámite. Es sorprendente que Sony haya vuelto 

a las pistas tan pronto. 
El gran problema de X Games Pro Boarders es que no 

ofrece nada que no hayamos visto antes. El snowboar- 

mG JANS FERME 
[IE oun 

ding en sí sólo puede variarse en lo relativo a las pistas o 
a alguna acrobacia nueva. Para compensarlo, en los jue- 
gos de snowboarding se tiende a ofrecer una serie de 

pruebas parecidas bautizadas con nombres distintos. 
Pro Boarders aprovecha esta inclinación al máximo, y 

entre los nueve retos encontrarás Halfpipe, Superpipe y 

Stadium, tres pruebas que consisten básicamente en au- 

mentar la velocidad para ganar altura y aprovechar el 

tiempo en el aire para ejecutar piruetas. El resto de las 
pruebas te obligan a descender por los típicos recorridos 

serpentinos, e intentan añadir variedad con atajos, enga- 

ños o el uso de las mesas de picnic para acometer ma- 

niobras. 
Pero, en honor a la verdad, X Games Pro Boarders 

lo hace todo bien. Quizá no posea la elegancia de Cool 
Boarders 3, pero es fiel a la imagen ultramoderna de 
este deporte. Los participantes esperan indolentes su 

turno, y las pistas son más abiertas, lo que permite los 
atajos y unos contrarrelojes menos lineales (ya era 

hora). Los movimientos y giros son fáciles de hacer: la X 
prepara movimientos especiales, y los botones laterales 

los abordan. El sistema de control no podría ser más sen- 
Alternativas... 

cillo, y da buena muestra de las posibilidades del pad Cool Boarders? — 8/10 PSMagl4 

analógico. Y aún hay más: una cámara fija resalta cada 
uno de tus movimiento. Cool Boarders 3 8/10  PSMag24 

Pro Boarders casi consigue ocultar su falta de conteni- Chil 6/10 

[11 Artistas de la nieve en pantalla partida. [2] Los aspavientos tontos están a la do. Pero los limites del género impiden que sea 
orden del día. nada más que una diversión interesante. Phat Air 877 

PlayStation ==. 
Magazine E ADICTIVIDAD 

፳ GRÁFICOS La animación es mínima, pero las pistas son abiertas 

La técnica es fácil, pero le falta profundidad € 

Durará más si juegas con amigos 6 

Reproduce la imagen del deporte, pero lo 

superficial de la acción lo desmerece. La 

profundidad brilla por su ausencia en 

todo el género, pero aquí más. 
SOBRE 10 
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Andrés Pajares y Alfredo Landa parecían estrellas en decadencia. 

Compatible 

il EDITOR Virgin ሸ FABRICANTE Capcom 

፳ DISPONIBLE Sí B ORIGEN Japón 

፳ PRECIO 7.990 pesetas ሸ GÉNERO Rol de acción 

[:1 Los piratas invaden la 

ciudad y desembarcan estos 

malditos robots. [7] Busca 

tesoros en las catacumbas. 

[7] Te toca ir al centro 

comercial a regatear 

recambios. [^] Demonios 

expertos en lanzamiento de 

bolas de fuego. 

Pero, como demuestran las teleseries, a YV@C@S vuelven... 

e acuerdo: este hombre lleva años gandu- 
leando por conversiones de 16 bits: Mega- 
man X 3, Megaman & Chase y Megaman 8 (en 

su mayor parte, olvidables juegos en scroll 

horizontal fuera de todo catálogo desde hace 
lustros). Sin embargo, Megaman Legends es distinto. No 

sólo cuenta con el atractivo de las siglas RPG, no sólo es 

en 3-D, sino que además es entretenido y adictivo. La 

intro y el primer nivel no son muy prometedores. Las 
dentadas animaciones basadas en sprites son bastante 
cutres, y correr por un laberinto subterráneo en busca 

de refractores de quantum (léase diamantes) parece 

poco más que la dinámica de saltos y disparos de 
Megaman 8 reconvertidos a las 3-D. Pero, una vez 

te estrellas en una isla desierta, la acción y el 

argumento dan un paso adelante. Los tecno- 
piratas pretenden saquear la ciudad para 
rapiñar tesoros, los polis se ven impoten- 

tes... ¿Será posible que un chaval con su- 
pertraje salve la situación? Añade a la mezcla 

una chica pirata que ha perdido la chaveta por 

nuestro héroe, una banda de malos, muchos 
robots, llaves y power-ups y espera a que dé 
comienzo la batalla (y la conversación). 

El juego se reparte al 50% entre disparos a los 
enemigos e interacción con personajes y 

objetos. Estás escuchando discos en el centro 
comercial del lugar y un minuto después estás 
colocando minas para volar por los aires al 

próximo robot que se acerque. Nos quitamos el 
sombrero ante la libertad de movimiento de Legends 
mientras corremos por las calles tridimensionales 
parloteando con la gente y buscando las piezas de 

recambio de nuestra nave. Te internas en la batalla 
cuando te buscas problemas en las catacumbas o 
cuando haces algo que desencadena algún incidente, 

como la invasión de los piratas. Estas peleas pueden 

darte bastante guerra, pero tu amiguito el mono siempre 
llega a tiempo para recordarte que salves la partida. 

Megaman Legends no puede aspirar a competir con 

Final Fantasy VII o Alundra en profundidad, pero 

constituye una nueva forma de presentar un 
género que, en general, tiene poco de 

emprendedor. — 

Alternativas... 
Final Fantasy VI 7077 PSMagi2 
Wild ARMS 8/10 PSMag23 

Megaman X4 7/10 PSMag28 

Megaman 8 3/10 

ድን 
፪ 1 Salta a gusto por todas partes. Así son las 3-8. [7] Un jefe que te 

vapulea. [L7] Tu amigo Rol se cita con la Sra. Trama. 

፳ GRÁFICOS 

PlayStation መ ACCIÓN 

Magazine B ADICTIVIDAD 
Dispara, salta, habla y explora 7 

A veces bonitos, a veces descuidados 7 Combina acción en 3-D con RPG y 

humor. Cualquiera dispuesto a dar una 

oportunidad a los encantos de Megaman 

Adictivo, aunque a veces frustrante 7 Legends puede quedarse enganchado. 
SOBRE 10 



il EDITOR Psygnosis ሸ FABRICANTE Psygnosis 

il DISPONIBLE Sí B ORIGEN Gran Bretaña 

፳ PRECIO 7.990 pesetas M GÉNERO Estrategia arcade 

{11 El código de colores de este mapa indica toda la acción. Para 

orientarte, no te iría mal saber algo de geografía. [21 Adiós, 

Venezuela. [31 La incómoda opción de zoom. [41 Elige tus territorios. 

E J ¡Epa! 

Global 

Serial Link 
1 rey › 

E AT ጠመ E] 

Compatible 

Tarjeta de memoria 

on 
El argumento de Global Domination es claramente nuclear, pero ;significa eso que 

acabaremos encarirados con las bombas atómicas? 

iertos juegos de estrategia esperan que te 

enganches a su acción tipo arcade. Otros pro- 
curan ganarse tu amistad mediante simpáti- 

cos personajes. Y hay otros que se desen- 

tienden de la apariencia o la acción, abocán- 
dote sin más al encarnizado mundo del belicismo 
moderno. 

Ya no hay soldaditos de plástico con sus tanques en 

miniatura. Aquí tienes arsenales de misiles, destaca- 

mentos especiales y comandos de élite. Tu misión 

consiste en emplear cualquier método para eli- 
minar imperios rivales, incluso bombardear 

países neutrales hasta que apoyen tu proyec- 

to. Esto es un Risk con cohetes. 

Este juego es difícil. Pese a un sistema de control 

disefiado en especial para el pad de PlayStation, está 

claro que un ratón proporciona mayores ventajas. Lo 

más problemático es la exagerada velocidad del juego. 

Incluso con el «zoom táctico» resulta complicado lanzar 

misiles con precisión. 

Pero, a diferencia de, por ejemplo, C&C, aquí no dise- 

fias fábricas ni armas nuevas. Lo que tienes al empezar 

una misión es, más o menos, lo mismo que tendrás 

cuando la termines. Poco a poco repondrás tus fuerzas, 

y los nuevos territorios te suministrarán más potencia 

armamentística, pero las decisiones que tomas son tác- 

ticas, a corto plazo: ¿disparas un misil o dos?, ¿es con- 

veniente que des cobertura aérea a tu vecino aliado? 

En general, Global Domination decepciona. El juego 
no facilita una progresión natural, no puedes elaborar 

ingeniosas estrategias ni impresionar a tus compafieros 

con tu astucia militar. Pasa de las batallas en tierra y 

lanza todo lo que tengas sobre los arsenales del enemi- 
go para que no pueda tomar represalias. Es casi ES 
tan brutal como la guerra de verdad. Casi. 

[11 Bombardea otros países para que cambien de 

bando. [21 Una ventana que aparece de la nada. 

Alternativas... 
Command ፳ Conquer — 9/10 PSMag3 

Warcraft 2 8/10 P8Mag9 

X-Com: Enemy Unimown 8/10 PSMagl 

pi AA S a il GRÁFICOS Si eres generoso son funcionales, si no son sosos 5 Abstracto e impersonal. Es complejo 
: hast tusiastas de | trategia. L 

dy tation. il ACCION Nada intelectual, tú dedicate a lanzar misiles Pre = ቕ ን ን ree 

Magazinea falta de batallas de tierra hace que lo de 
LL ፳ ADICTIVIDAD Misiones muy, muy difíciles. Frustrantes 6 conquistar el mundo parezca un juego. 
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[1] Megaman es recibido por un robot malvado. [2] Zero ataca a un subjefe. [31 

Los diseñadores han creado la sensación de profundidad con imaginativos fon- 

dos. [41 Si tienes dudas, esquívalo todo. 

Megaman X4 . 
Hubo un tiempo, anterior a polígonos y modelados en 3-D, en que existió Megaman. 

Ahora, el héroe vestido de robot ha vuelto, y está... Pues COMO siem pre. 

apcom, con su base de fans obsesivos, es una 
compañía nostálgica: se niega a prescindir de 

sus viejos personajes. Fíjate, si no, en Marvel 

Vs Capcom, con su gama de luchadores pro- 
cedentes de títulos como Street Fighter o 

Ghosts And Goblins. Street Fighter 3 también resucita 

guerreros clásicos, como Cammy y Honda, para que dis- 
frutes de un poco de kung-fu necrófilo. De hecho, toda 

la serie Street Fighter representa un homenaje a los jue- 
gos en 2-D basados en sprites, juegos que la mayoría de 

los fabricantes dieron por muertos hace siglos. Capcom 

no. Megaman X4 da testimonio de ello: es el duodécimo 
título de esta dilatada serie. 

El argumento es el mismo rollo de siempre. Un ejérci- 
to de guerreros cibernéticos denominado Repliforce pla- 
nea dominar el mundo, y el buen Megaman (o su colega 
Zero, escoges entre ellos al principio) tiene que impedir- 

lo. Claro que esto no es nada más que una excusa 
para un poco de acción en scroll horizontal, con 

plataformas que desaparecen, plataformas mó- 

viles, unos cuantos malos y ocho jefes que te es- 
peran al final de cada nivel. Mátales, derrota su última 
arma secreta y habrás cumplido. Por desgracia, se hacen 

Alternativas... 

necesarios una precisión milimétrica y unos reflejos ins- 

tintivos de los que, en general, carecen los jugadores ac- 
tuales a causa de la naturaleza expansiva de los entor- 
nos en 3-D. 

Si te sientes nostálgico o quieres afinar tus reflejos, 
Megaman X4 —un juego colorido y bien diseñado en su 
marco bidimensional— es lo tuyo. Secretos que hallar, 
una estupenda arma nueva por cada jefe que vences, re- 
tos atractivos y escenarios geniales. Si no eres aficiona- 

do a Megaman o al desplazamiento en scroll, te aburri- 
rás. Pero, ¿cómo puede despreciarse un juego con E 
un jefe llamado Ciber Pavo Real? Pues eso. 

Oddworld: Abe's 
Oddysee 9/10 PSMagil 

Bubble Bobble — B/ 10 

Megaman Legends 7/10  PSMag28 
EE PEE 0ጌ0ጌጤ [11 Con este nombre será el hazmerreír de sus enemi- 

Megaman 8 3/10 gos. [2] ¡Bolas de fuego! 

pI 2 መ ር: 5 u il GRÁFICOS Bien diseñados, variados, pero archisabidos 6 Pese a darte más por tu dinero que 

à -D, M 
dy tation ፳ ACCION 2-D de lo más frenético y duro 8 በ ስንን A ተ ር ከ 

Ma azine no es mucho más que un juego para 

Magazine Bl ADICTIVIDAD Probablemente no tardará en aburrirte 6 SNES con gráficos más definidos. án 



፳ EDITOR Psygnosis 8 FABRICANTE Magenta 

E DISPONIBLE Sí ሸ ORIGEN Gran Bretaña 

፳ PRECIO 7.990 pesetas ሸ GÉNERO Deporte futurista 

[11 ¿Me reta con un cerco de rayos láser, señor? Proce- 
de un duelo, pues... [21 Metal retorcido a lo Twisted Me- 
tal. EL 3 ¿Son imaginaciones nuestras o las grandes ex- 
plosiones juegan un papel fundamental en Eliminator? 

ዘ 
La moda es cíclica, y lo mismo ocurre con el diseño de los juegos. En el caso de Eliminator, 

los ciclos son Cada vez más cortos... 
111 ¡Muerte a todo pixel! 

[21 Cuidado con los trián- 

gulos de colores pastel, 

pueden borrarte del 

mapa de un golpe. 

a sabemos por qué las casas de software cre- 

en que las generaciones venideras se entre- 

tendrán con tantos deportes futuristas dife- 
rentes. Se debe al hecho de que tienen siem- 
pre una vida muy corta. Riot, Streak y Twisted 

Metal prometían maravillas, siempre que, claro está, es- 
tuvieras dispuesto a tragarte hasta el final un contenido 
más soso que un chicle sin azücar. Este panorama tan fa- 
miliar constituye la base de Eliminator. 

Eliminator es un shoot 'em up en el que pilotas un ae- 
rodeslizador fuertemente armado. Una intro se encarga 
de cubrir los vacíos argumentales y te informa de que 
eres un criminal (culpado injustamente) al que se ofrece 
la posibilidad de ganarse la libertad. Vaya, que si eres 
capaz de superar indemne las docenas de torretas ame- 
tralladoras y vehículos lanzamisiles y consigues llegar al 

Y 

[1] ¡Aaah, qué chupinazo! 

[21 «¿Toma misil de la 

muerte!», gritas mientras 

aporreas el pad sin 

piedad. 

PlayStation 
Magazineza 

final, eres libre. Y —como sucedía en Perseguido— todo 
pasa en la tele. Eliminator cruza elementos del título 
arriba mencionado, Twisted Metal, con otro de los jue- 
gos de Psygnosis, Wipeout. Las naves son capaces de 

M GRÁFICOS 

፳ ACCIÓN 

፳ ADICTIVIDAD 

Tosco y con pinta de no estar acabado € 

Contenido parco, pero gratificación instantánea 

Hay más chicha en un plato precocinado 

empequeñecerse y colarse por agujeros minúsculos, 
pero puede ocurrir que no consigas ni lo uno ni lo otro. 
Para disfrutar del ritmo vertiginoso de Eliminator, ten- 
drás que ir disparando por ahí como un poseso. Sólo 
tras despejar por completo un nivel se te abrirá la salida 
a la siguiente sección. Y así sucesivamente... No obstan- 
te, el mayor problema de Eliminator estriba en su de- 
pendencia de la velocidad. En fin, que mientras escoras 
de un lado a otro de la pantalla, es imposible disparar 
con precisión. Así pues, ¿qué haces? Aminorar la mar- 
cha. Con lo que invalidas la sensación de velocidad del 
juego. Uf... 

Lo más decepcionante es que no ofrece nada nuevo. 
La jugabilidad resulta excesivamente familiar, lo que le 
confiere un aire como de producto fabricado en cadena. 
A corto plazo puede impresionar e incluso su velocidad 
causará cierto asombro cuando se juegue por primera 
vez. Pero sus graves insuficiencias hacen de Eliminator 
un juego que ya habría resultado rancio de haberse pu- 
blicado 18 meses atrás, y no digamos en estos 

> tiempos de excelencia tecnológica... — 

Alternativas... 
Wipeout 2097 — 8/10 P$Magl 

Dodgem Arena 8/10 

Streak 6/10  PSMag25 

Dead Ball Zone 6/10  PSMagl9 

Sin ningún tipo de inspiración, 

Eliminator es un juego para PlayStation 

rutinario, muy poco innovador y sólo 

relativamente entretenido. 
SOBRE 10 
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¿Juegos de rol? Fantásticos. Menos cuando no lo son. cranstream Saga no es ningún 
FFVII, pero hay peores Maneras de pasar el tiempo... 

Pawn shop owner: 
Hey, how is business over 
at the Apothecar 7 

የ Fo ሞም ace pe 

[11 Justo lo que pensábamos nosotros. ¿Qué es esto? [2] ;Una Voll Damm cuando 

puedas, jefe! [31 Sí, los argumentos de algunos juegos de rol son de pena. 

| gran problema de Granstream Saga es que 

su argumento es tan pobre que parece una 
novela con la mitad de las páginas arranca- 

das. Seguramente, si pasearas un par de 
dedos al azar por el teclado de un PC, sacarí- 

as de su procesador de textos una historia con más gan- 
cho. ¿Una patria condenada? ¿Un joven muchacho con 
una misión épica por delante? ¡Por favor!... Esta historia 

nos la sabemos de memoria. 

Granstream Saga es un juego en 3-D de lo 

más atractivo, gráficamente hablando. Pero 
bajo ese barniz prometedor no hay nada 

más que un juego de rol remendón. 
Imagínate, si puedes, una aventura en la 

que todos los puzzles y sucesos no sólo son 

previsibles, sino que encima aparecen perso- 

najes insípidos que los explican de modo 

exhaustivo. No parece que tengas oportunidad de 
pensar lo que debes hacer. ¡Te lo dan masticado! Hasta 

A PESAR DE SUS FALLOS, 

GRANSTREAM SAGA NO ES UN 

MAL JUEGO. LA VERDAD ES QUE 

RESULTA FAMILIAR. 

[1] Vagabundeando por el 

pueblo. [21 En cuanto a los 

niños del coro... [31 Las 

cualidades curativas de 

un elixir de buena cepa. 

¿Por qué no venden estas 

cosas en la farmacia? 

Lately, «the; Priest has 
Mibeen behaving strangely... 
The other day... 
am a m S A NY — uk A n 

a > 

መ፦፦ vo: በከሼ E — 

Valos: The Wise Man Zora was 
dithe servant of the Wind Spirit. 
a. 

A a 
ደ ብከ. መ ~ 

un lactante podria resolver los problemas de Saga, y 
todavia le quedarian neuronas libres. 

Pero Granstream Saga no es un desastre absolu- 

መ to: su característica más notable es que todo 
x fluye en tiempo real. Esto permite que, a dife- 

rencia de Final Fantasy VII, puedas ver cómo se 

te acercan tus posibles agresores por los tüneles 

de un calabozo. A la vez te da la posibilidad, si 

una lucha no entra en tus planes en ese momento, 

de huir corriendo. Pero si te apetece más aporrear a tu 
adversario, lo harás acompañado de combinación de 

qim Om moi iam m he 

High Potion 
'Refined magical potion 
Increases MP by 180 
m HR e ው afi, mae 
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qaii | l gra) E DISPONIBLE Sí ሸ ORIGEN Japón 

LJ UL 8 PRECIO 6.990 pesetas ሸ GÉNERO Juego de rol 

[11 Un extraño matiz verde, imprescindible en un juego de rol auténtico. [21 ¡No tienen caras! ;Hala! [31 Aquí, el colega, 
- ewe ds. ai ከከ mt ዘ 

Strange voice: You hawe come mirando el horizonte. Con un poco de suerte, aparecerá Ccorrecaminos. 
to the Wise Men s cemetery. 
Lets test your skills... 
P amnem om oenn e» pa, 7^ Da 

; 

botones. Es decir, que tienes la oportuni- A DIFERENCIA DE FINAL 

dad de luchar de verdad, y no de seleccionar hechizos FANTASY VII, PUEDES VER CÓMO HE 

y ataques de una lista. Pero, aunque esto no está nada 

mal, el combate de Saga no tiene precisamente la sofis- TE ACER GAN LOS POSIBLES 

ticación de un juego como Tekken. AGRESORES, 

Pese a sus fallos (y, como puede decirse de tantos 
juegos del género, tiene muchos), Granstream Saga no 

es un mal juego. Su familiaridad resulta cómoda, 
algo parecido a las discusiones con tu pareja 
sobre la posición de la botella de champú en la 

bañera. Lo que molestan son los kilómetros 
cuadrados de diálogos banales. Tantos que, 

cuando aparece otro recuadro de texto cursi, te entran 

ganas de apagar la máquina. 
Parece que hasta los japoneses son capaces de tratar 

a los jugadores con condescendencia si pueden mejorar 
las ventas. FFVII demostró que los diseñadores son 

capaces de crear narrativas aceptables para juegos de 
aventura. Entonces, ¿por qué tenemos que seguir tole- 

rando cosas como Granstream Saga, el lobo vestido de 
cordero de toda la vida? Quizá porque, aun repleto de (13 ¡Abracadabra! El típico argumento de magos, brujos y hechicerías varias, 

fallos, no podemos negar que nos gusta el juego. junto con (23 Una ambientación medieval. Nada nuevo, ni original, ni 

Maldita sea. = sorprendente, ni... 

E ሸም ው... መም PN የብ ዱም 

y > ou! 
ኮ just trying to be a her 

= c A udi, nm 

[11 «;Métete en el horno 

ahora mismo! ¡Los invita- 

dos llegarán a las nueve? 

- Aquí tienes tu manza- 

Where have you been? na...» [2] Su vida se redu- 
Ve were very worr ied! ce a esto, criajo de boca 

A ee grande. [31 ;Vaya viaje! 

Alternativas... 
Final Fantasy WI 10/10 PSMagI2 
Alundra 8/10. PSMag18 
Wid ARMS 877 PSMag23 
Breath ol Fire MI 8/10. PSMag2t 

፳ GRÁFICOS Muy agradables y muy tridimensionales 8 Una aventura a menudo - 

: f . Sin el sinfín d 

PlayStation ፻ ACCION Demasiadas actualizaciones del argumento 6 SN mio 
. diálogos banales el juego hubiera 

Magazinezs ፳ ADICTIVIDAD Calculamos entre 20 y 30 horas de juego 6 sido mucho mejor... SOBRE 10 
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Tus rivales en el asfalto morderán el polvo à Partio de ahor S para sentir el riesgoenslapiel con Ta hueva te tativa de Namco Lh amantes de la. velocidad pura. Para ésos que no” ufren. "ex que hac 8 esfuerzo de sacarse un carnet, o evitar salirse de 18 calzada, ar con que tendrás desperfectos si no te portas bien... cues a 105 dem tiene por qué no gustarles este juegazo de acción 1በከ6018 i" pinos decir que PlayStation tiene material automovilístico de p era para todos los gustos. — AA 
Demuestra con Ridge Racer. Type 4 nm manda en los circuitos y deja en la TEX miseria a todo aquel que ose competir contigo. Sobre todo, si te estudias IS fondo la guía que te ofrendamos este mes, ¡Por favor, dejen pasooooo! 
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il DISPONIBLE Mayo E ORIGEN Japón 

፳ PRECIO 7.990 pesetas ሸ GÉNERO Beat 'em up 

-ጭ 

La ss 

ዴዕ/ 

Ha llegado el momento de que te mires en el espejo 

y descubras lo que eres en realidad... 

gem uć has visto en el espejo? ;Un pequefio raton- 
፪ ፳፪" ፪ cillo asustado que no ha estudiado para el 
Boasa examen de mañana? ¿O un avergonzado león 
| al que su madre ha llamado en medio de una 
aS reunión de trabajo? Bueno, sacar a la luz 
nuestro lado animal en determinados momentos de la 

vida no es necesariamente malo. Lo peor que puede pa- 

sar es que los demás se queden de piedra si ven que el 

animal que llevas dentro es un conejito rosa. Tres metros 

de tierna agresividad... 
Analizamos el primer Bloody Roar en el número 15 de 

PlayStation Magazine, y desde entonces ha pasado mu- 

cho tiempo. Y muchos beat 'em up. Puede que demasia- 

dos. Pero el género de la lucha continüa siendo uno de 
nuestros preferidos. Está algo saturado, sí, y no todos 
los juegos de mamporros son lo que se dice «imprescin- 

dibles», pero ;para qué estamos nosotros aquí? Pues 

para decirte qué juegos merecen de verdad la pena. 
Y eso es precisamente lo que vamos a hacer: decirte 

LA FORMA DE LUCHAR DE LOS 

PERSONAJES DEJA ENTREVER EN 
QUE ANIMAL VAN A CONVERTIRSE. 

que Bloody Roar 2 merece de verdad la pena. Puede que 
los escenarios no sean demasiado imaginativos. Algu- 
nos incluso nos han parecido rudimentarios, pero es el 
precio a pagar por la interactividad: si golpeas muy fuer- 
te a tu adversario, puedes mandarle fuera del cuadriláte- 
ro y ver cómo se rompen las vallas de contención... No 

está mal. Además, lo que importa es el modelado 
de los personajes, ¿no? Y ahí sí que Bloody 

Roar 2 es sobresaliente. Todos los luchadores son 

inmejorables. Están texturados a la perfección, ilumina- 

dos con gouraud, y la captura de movimiento es suave, 

rápida, fluida, correcta. No se mueven con el mismo rea- 
lismo que los personajes de Tekken, porque Bloody Roar 

2 tiende más a la acción salvaje —nunca mejor dicho— 
que al realismo, pero su aspecto es aún más detallado 
que el de los muchachos de la serie de Namco. Increíble 
pero cierto. Son perfectos, tanto cuando son «humanos» 

como cuando se transforman en animales. Y a su vez, 

cada «animal» deja ver qué es mediante sus movimien- 
tos, sin renunciar al estilo de lucha del lado humano. 

No obstante, la forma de luchar que tienen todos los 
personajes deja entrever claramente en qué animal van a 
convertirse. Uriko, por ejemplo, se mueve con mucha 
agilidad, esconde las manos en las mangas de su kimo- 
no y siempre ataca de repente, cuando menos te lo espe- 

[11 El modo historia es especial- 

mente japonés, con pequeñas se- 

MIS Sarr cuencias en 2-D antes de cada 
— — combate. [21 Arrincona al malo y 

dale una buena tunda (machacando 

el pad como un 505650). 

[31 El pobre Stun se ha caído de es- 

paldas. Ayüdale a levantarse, hom- 

bre... [41 Bakuryu es una especie 

de topo-monje-del-Tíbet. [5] ¿Le 

has dado una patada o está hacien- 

do uno de sus numeritos? 
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ES UN JUEGO PARA GRITAR, 

DESCARGAR ADRENALINA..., PERO 

NO PARA PERFECCIONARSE EN EL 

ARTE DEL MAMPORRBO COMPLEJO. 

PARA 

ras. Nada más verla adivinas que se va a convertir en 

gato. Así, cuando lo hace, no experimentas un cambio 

repentino en los controles, básicamente ejecutan los 
mismos movimientos cuando dejan de ser humanos. La 
diferencia estriba en la fiereza de los ataques, más po- 
tentes y vistosos bajo forma animal. Los combos y las 
llaves también cambian, volviéndose más sólidos, vio- 

lentos y retorcidos cuando te metamorfoseas, pero en 
ningún momento se abandona la forma de moverse ori- 
ginal del luchador humano. Si por ejemplo encarnas a 
Yugo —el lobo—, cuando eres humano puedes ejecutar 

una llave que consiste en levantar a tu adversario con las 
manos y lanzarlo contra el suelo; en cambio, cuando te 

has convertido en licántropo, lo que haces con la misma 
llave es morder al otro en el pecho, levantarlo (con la 
boca), zarandearlo en el aire con fuerza y lanzarlo mu- 
cho más lejos que cuando eras humano. Nos encanta. 

El sistema de control y la mecánica de juego de Bloody 
Roar 2 son básicamente los mismos que en el primer 
juego. Cambia la disposición de la barra de energía espe- 

cial, que ahora está abajo y es más pequeña, pero todo 
lo demás es tan sencillo como lo fue hace un año: al pul- 

sar Círculo, si tienes suficiente energía en la barra espe- 

cial, te conviertes en animal. Y entonces, como hemos 

dicho, tu luchador pega mucho más fuerte, ejecuta gol- 
pes especiales más espectaculares y, en general, hace 

sangrar al otro con una mayor facilidad. Casi todas las 

[11 Después de tirar al suelo a tu adversario, puedes seguir haciéndole daño 

riéndote de él. [21 Bien hecho. Se lo merecía, por meterse con tu afeitado. 

llaves y golpes especiales se ejecutan pulsando dos bo- 
tones a la vez, y eso implica dos cosas: la primera, que 

todos son muy fáciles de ejecutar, y no necesitas pasarte 
diez horas en el modo de entrenamiento para aprender a 

dar un triste cachete; la segunda, que duran lo mismo 
que las combinaciones posibles de dos botones... 

El resultado es un juego rápido, con muchísima ac- 
ción, en el que puedes pasártelo en grande sin necesi- 

dad de invertir muchas horas, como en Tekken. Lo malo 

viene después, cuando, como hiciste con Tekken, quie- 

res empezar a descubrir los combos, llaves y movimien- 
tos especiales: ya los sabes casi todos. La profundidad 

de los juegos de Namco es el principal ingrediente de su 
durabilidad, y Bloody Roar 2 carece de esa profundidad. 

Es un juego para gritar, para descargar adrenalina..., 

pero no para perfeccionarse en el arte del mamporro 

complejo. La mejor táctica consiste en arrinconar al con- 
trario en una esquina del ring y atizarle pulsando todos 

los botones del pad tan rápido como puedas. Es la técni- 
ca con la que empezamos a jugar en Tekken, y ganába- 

mos a todos los malos controlados por la CPU, pero ¿qué 
pasaba cuando jugábamos contra un amigo que se sabía 

todos los combos de un personaje? Que no había quien 
se le acercara. Y eso no pasa nunca en Bloody Roar 2: da 
igual que seas un experto o que no hayas jugado nunca, 
gana el que más rápido machaque los botones. Te lo pa- 
sarás genial, pero nunca te sentirás realizado. Y mucho 
menos «consciente» o «responsable» de todo lo que ves 

en pantalla. Nunca estás muy seguro de cómo se hace 

eso que acabas de hacer. 
Bloody Roar 2 no tiene nada que envidiar a sus com- 

petidores: funciona a una velocidad de vértigo, sus per- 
sonajes son alucinantes, tiene personalidad (la idea de 
los hombres-animal es japonesamente fascinante), rebo- 
sa acción por todos los píxels, los efectos de luz no fa- 

llan en ningún momento..., pero carece de profundidad. 
No puedes destilar tus técnicas eternamente, como hi- 

ciste con todos los Tekken o con Dead or Alive. Si buscas 

un juego con el que pasártelo de miedo y no te gustan 
las complicaciones, adelante. En cambio, si eres un pu- 
rista del género, te durará dos asaltos. 

ይመ 

[1] Nada como un golpe 

con efectos de luz (ademas 

de hacer daño, deslum- 

bran). [21 Íbamos a hacer 
una foto a Yugo, pero a Ba- 

kuryu le encanta chupar 

cámara... [3] Yugo volando 

después de un combo de 

cinco golpes. A ver hasta 

dónde llega sin tocar el 

suelo... [4] ¿Quién saltará 

más alto? Dependerá de su 

lado animal, claro. 

[5] Yugo va a convertirse 

en bestia... ¡ah, no, está 

bailando una jota! 

A veces se gana y a 

veces se pierde... 

Alternativas... 
Teri 10/10 PSMUZI 
Kensal ይ” PSMag28 
Desdorhive 8/10 ጸዘህሄጃ 
ያ” 8/0 ጸዘህያ 

PlayS tation. ,....... 
Magazines 

il GRÁFICOS Personajes inmejorables, escenarios sólo decentes 9 Bloody Roar 2 es un juego excelente, 

pero apenas tardarás unas horas en 

conocer todos los movimientos que 

esconde. Una verdadera lástima. 

Muchísima y constante. Es rapidísimo 9 

il ADICTIVIDAD No la suficiente. Carece de profundidad 6 
SOBRE 10 



w
o
)
 
9
0
0
4
በ
9
-
ሀ
0
1
1
0
1
5
ለ
0
1
0
”
 

ለ
ጸ
 

E
»
 

OdI10901 3453 NYA3TI 
SITVIDIJO 5031823183 

$01 07195 
9216ዐ18ህ5 

ugiounj 
> 

eiqneduio2 

$
0
 N
V
W
 

5^! ue 
E
L
Z
 
ፆ
 0
0
9
1
 

TM 
.NouvisAvia 

wave 
S3TVIDLIO 

502(93.(ህ34| 
ህ03 

ejqneduio? 
e110321q/A 

uojpun 
E: 

®
 

Uo!eISAe|d 
«pisi» 

 ojueapdsupa 
p
a
a
 
‘ajuasndsuny 

nzo 
‘oiBau 

ሀ3 *saJo|o> ap JOYS 
[PNG so^9nN 

a
>
 

D
I
O
S
 

i
G
 

» h c 

ፓ 

ነ 

o 

| 

> 

Dig 

o 4 
me; ወ - "ግጥ 



PlayStation ! 

ABR 

TODO BUEN JUEGO ESCONDE UN PORTAL HACIA LA DIMENSIÓN DES- 
CONOCIDA. AQUI TIENES LAS LLAVES PARA COLARTE EN ELLA... 

CRASH BANDICOOT 3 
DEMO DE SPYRO THE DRAGON 
Pulsa Arriba, Arriba, Abajo, 
Abajo, Izquierda, Derecha, 
Izquierda, Derecha, Cuadrado 
en la pantalla de menú principal. 

NIVEL DE BONIFICACIÓN: 
HOT AND COLD 

En el nivel 14 encontrarás una 
señal de «Alien» a mano izquier- 
da de la carretera, más o 

menos a mitad de camino. 

Golpéala y serás transportado a 
un nuevo nivel. 

NIVEL DE BONIFICACIÓN: 
EGGIPUS REX 
En el nivel 11 toma la ruta de la 
gema amarilla. Después de te 
persiga el primer dinosaurio, 
permite que el segundo ptero- 
dactyl capture a Crash. 

CONSIGUE 
COMPLETAR EL 105% 
Primero recoge todas las cruces 
(las de oro, al menos) y las 
gemas (incluyendo ésas de los 
dos niveles de bonus de arriba). 
De vuelta al centro del nivel 
camina hacia Coco con la opción 
de guardar el juego y conseguirá 
otra gema transparente. Tómala 
y verás fuegos artificiales y con- 
seguirás un índice de 105% 
completo. 

30 

[11 Grand Theft Auto. 121 Tomb Haider 3 y 131 Crash Bandicoot 3 resultan un poco más fáciles con un poco de ayuda. 

GRAND THEFT AUTO 
Juega con los siguientes nom- 
bres en GTA para conseguir el 
efecto deseado. 

BSTARD: Te permite seleccionar 
un nivel, conseguir todas las 
armas, munición infinita, la pun- 
tuación multiplicada por cinco, 
unidades blindadas y una tarjeta 
para salir de la cárcel. 

WEYHEY: Consigues 9,999.990 
dólares. 

6001 BOARDERS 3 
TODAS LAS PISTAS 

Introduce tu nombre como 

WONITALL en Modo 

Campeonato. 

TODOS LOS COMPETIDORES 

Introduce tu nombre como 

OPEN EM en Modo 

Campeonato (donde _ es espa- 
cio). 

MODO CABEZONES 
Introduce tu nombre como 

BIGHEADS en el Modo 

Campeonato. 

TOCA TOURING CAR 
CHAMPIONSHIP 
JHAMIMO: Acceso a todas las 
pistas. 
CMGARAGE: Dos coches extra. 
TANK: Conducir el tanque (pulsa 
el claxon para disparar la pisto- 
la). 

CMCOPTER: Perspectiva de 
seguir al helicóptero. 
CMSTARS: Carreras 
nocturnas. 
CMCHUN: Modalidad Kart 
CMDISCO: Niebla coloreada. 
FLEXMOBILE: Coche Cadillac 
rosa. 

CMMICRO: Perspectiva al estilo 
MicroMachines. 
CMNOHITS: Detector de colisio- 
nes. 
CMMAYHEM: Conductores 
locos. 
CMHANDY: Manos gigantes. 
CMLOCK: Desbloquear pistas 



PATSCREEM: Jugar en la pista 
«enfrentamiento». 
XBOOSTME: Doble velocidad. 
CMLOGRAV: Baja gravedad. 
CMTOON: Gráficos de dibujos 
animados. 
CMRAINUP: Lluvia al revés. 
CMUPSIDE: Girar la pantalla. 

LOST WORLD 
SELECCIÓN DE NIVEL 
Introduce los siguientes códigos 
tres veces, ignorando los mensa- 
jes de «código equivocados». 
Cuadrado, X, Círculo, Triángulo, 
Triángulo, X, Cuadrado, Círculo, 
Triángulo, Círculo, X, Cuadrado. 

INVENCIBILIDAD 
Empieza en el nivel Human Prey 
o Hunter. Mantén pulsado L1 y 
Arriba al tiempo que pulsas X y 
Cuadrado. 
Mientras dispares la nueva y 
mejorada pistola de repetición 
serás invencible. 

MEDIEVIL 
MENÚ DE TRUCOS 
Pulsa START durante el juego y 
mantén pulsado L2 al tiempo 
que introduces Izquierda, 
Círculo, Arriba, Abajo, 
Triángulo, Círculo, Círculo, 
Triángulo. 

Las siguientes opciones del 
menú nuevas aparecen en el 
menú de pausa. 

COMPLETAR EL NIVEL 

Finaliza el nivel actual. 

INVULNERABILIDAD 
Te vuelves invulnerable. 

CÁLIZ 
Completa el nivel y serás condu- 
cido a la Galería de los Héroes, 
donde puedes recoger power- 
Ups. 

OVERBOARD 
CÓDIGOS DE NIVEL 
1-2 Barco, Calavera, Pez, 
Ancla, Barco, Ancla. 
1-3 Barco, Ancla, Calavera, 

Barco, Ancla, Pez. 

1-4 Calavera, Barco, Pez, 

Ancla, Ancla, Barco. 
2-1 Pez, Pez, Ancla, Barco, 

Calavera, Ancla. 
2-2 Calavera, Ancla, Ancla, 

Pez, Ancla, Pez. 

2-3 Pez, Ancla, Barco, Barco, 
Barco, Calavera. 

2-4 Ancla, Pez, Barco, 
Calavera, Calavera, Pez. 
3-1 Barco, Calavera, Calavera, 

Pez, Ancla, Calavera. 
3-2 Pez, Calavera, Ancla, Pez, 

Calavera, Pez. 
3-3 Pez, Pez, Barco, Calavera, 

Pez, Barco. 
3-4 Barco, Ancla, Barco, Pez, 

Ancla, Pez. 

4-1 Calavera, Calavera, Ancla, 

Barco, Pez, Pez. 

4-2 Barco, Ancla, Calavera, 

Pez, Pez, Ancla. 
4-3 Calavera, Barco, Calavera, 

Calavera, Pez, Barco. 
4-4 Barco, Pez, Barco, Pez, 

Barco, Ancla. 

5-1 Ancla, Barco, Pez, 

Calavera, Pez, Barco. 

5-2 Pez, Barco, Ancla, 
Calavera, Barco, Pez. 

5-3 Barco, Pez, Calavera, 
Ancla, Ancla, Calavera. 

a” car ™ 
Mp ፈጪ. 

Sé todo un experto en [11 Cool Boarders 3, más fiero en [21 Lost World, más 

astuto en [31 MediEvil, y 141 Toca Touring Car Championship. 

5-4 Calavera, Barco, Ancla, 

Pez, Barco, Calavera. 

ABE'S EKODDUS 
PARA VER TODAS LAS INTROS 
Mantén pulsado el botón R1 en 
la pantalla de menú principal e 
introduce los siguientes códigos: 
Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, Cuadrado, Círculo, 
Triángulo, Círculo, Cuadrado, 
Círculo, Arriba, Abajo, 

Izquierda, Derecha. 

PARA ACCEDER A TODOS LOS 
NIVELES 
Mantén pulsado el botón R1 en 
la pantalla de menú principal e 
introduce los siguientes códigos: 
Abajo, Arriba, Izquierda, 
Derecha, Triángulo, Cuadrado, 
Círculo, Triángulo, Cuadrado, 
Círculo, Abajo, Arriba, 
Izquierda, Derecha. 

INVULNERABILIDAD 
Mantén pulsado el botón R1 
mientras juegas e introduce: 
Círculo, Triángulo, Cuadrado, X, 
Abajo, Abajo, Abajo, Círculo, 
Triángulo, Cuadrado, X. 

SALTA AL SIGUIENTE PUNTO 
DE CONTINUAR 
Mantén pulsado el botón R1 
mientras introduces Círculo, 

Círculo, X, X, Cuadrado, 
Cuadrado. 

SHADOW GUNNER 
Para acceder a la pantalla de 
códigos de trucos mantén pulsa- 
do Select en la pantalla de menú 
principal y pulsa Triángulo tres 
veces de manera muy rápida. 

A continuación introduce uno de 
estos códigos: 
Invencibilidad: Triángulo, Círculo, 
Círculo, Triángulo, Círculo, 
Cuadrado, X, X. 

Invisibilidad: Cuadrado, 
Triángulo, X, Cuadrado, 
Triángulo, Círculo, X, Triángulo. 

Súper Pistola: X, Círculo, 
Triángulo, X, X, Círculo, X, 
Cuadrado. 

Perspectiva desde abajo: 
Triángulo, Triángulo, X, X, 
Cuadrado, Círculo, Cuadrado, 

X. 

Selección de nivel: Cuadrado, X, 

Cuadrado, Triángulo, X, 
Triángulo, Círculo, Cuadrado. 

El truco para la Selección de 
Nivel te permite elegir diferentes 
misiones en la pantalla de intro- 
ducción a las misiones. Empieza 
un nuevo juego; sobre la pantalla 
de introducción de misiones, 
mantén pulsado Select y utiliza 
izquierda y derecha para selec- 
cionar la misión. 

y UONBPISÁB Id 

ABR 
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ROGUE TRIP 
Introduce los siguientes pass- 
words 

Nivel de Funtopia 
X, Girculo, L2, X, Cuadrado, L1 

Nivel del barranco 

X, Cuadrado, Círculo, L1, L2, 
Cuadrado 

Batalla de jefe 1 
Circulo, R2, R1, Cuadrado, L1, 

R2 

Batalla de jefe 2 
Círculo, Círculo, L2, L1, 

Triángulo, Triángulo 

Batalla Big Daddy 
Cuadrado, Triángulo, Círculo, 
Círculo, R2, 82 

Salsa Alien 

R1, Cuadrado, X, Cuadrado, 

L2, Círculo 

Juega como Goliat 
Triángulo, L1, R1, X, L2, L2 

Juega como Nightshade 
81, R2, L1, L1, X, Círculo 

Juega como Helicóptero 
L1, Triángulo, R2, Triángulo, 
Triángulo, R1 

Doble de Pick ups 
L1, L2, Círculo, L1, R1, 

Cuadrado 

Incrementar munición 

R1, Triángulo, R1, Triángulo, 
L1, Cuadrado 

Saltos ilimitados 

Circulo, Cuadrado, R2, X, 
Triángulo, R2 

Secuencia de vídeo 

de Duke Nukem 

Cuadrado, Cuadrado, Círculo, 

Círculo, Triángulo, Triángulo 

TOMB RAIDER 3 
Introduce los siguientes códigos 
mientras juegas, por ejemplo. 
No pauses el juego y luego los 
introduzcas. Cuando veas un 
código como L2 x 4 significa que 
debes pulsar L2 cuatro veces. 

PASAR DE NIVEL 
L2, Re, Le x 2, Re, L2, Re, 
Le, Re, L2 x 4, Re, Le, Re x 
4, L2. 
Si has introducido el código de 
forma correcta oirás a Lara 
decir «NO», la pantalla se conge- 
lará y se reanudará al final de la 

pantalla de esta- 
dísticas. 

TODAS LAS 
ARMAS 
L2, Re x 2, [ወ x 
4, R2, L2, R2 x 2, 
L2, Re x 2, L2 x 2, 
Re, Le x 2, Re. 
Si has introducido este 
código correctamente 
oirás a Lara chillar. Y ten- 
drás todas las armas y 
munición, además de crista- 
les para guardar y medi- 
packs. 

TODAS 
LAS 
LLAVES Y 
SECRETOS 
L2 x 5, Re, 
L2 x 3, 82, 
L2, Re, L2 x 
2, 82, L2 x 2, 
82, L2 x 2. 
Si has introduci- 
do este código 
correctamente 

oirás a Lara sus- 
pirar. Conseguirás todas las lla- 
ves y ocho secretos. 

TODA LA SALUD 
R2 x 2, L2, R2, L2 x 6, R2, L2 
x 3, R2, L2 x 5. 

Rellena la barra de energía de 
Lara al máximo. 

LLAVE DE LA 

PISTA DE CARRERAS 

Re, L2 x 3, Ra, L2 x B, R2, L2 
x5,R2,L2 x 2. 

Te da la llave del circuito de 

carreras de la Mansión de Lara. 

TENCHU 
CAPACIDAD 
PARA 89 OBJETOS 
Mientras mantienes pulsado el 
botón R2 sobre la pantalla de 
selección de objetos, pulsa: 
Cuadrado, Cuadrado, Triángulo, 
Triángulo, Derecha, Derecha, 
Arriba, Abajo. 

OBJETOS 
SECRETOS 

Mientras mantienes 
pulsado el botón R1 

en la pantalla de selec- 
ción de objetos, pulsa: 
Cuadrado, Cuadrado, 
Triángulo, Triángulo, 
Derecha, Derecha, 
Arriba, Izquierda. 

INCREMENTA 
EL NÜMERO 
DE ÍTEMS 

Mientras pulsas el 
botón L2 en la pantalla 

de selección de Misión 

pulsa los siguientes boto- 
nes: Cuadrado, Cuadrado, 

Triángulo, Triángulo, 
Derecha, Derecha, Arriba, 

Derecha. 

RELLENAR LA 
BARRA DE ENERGÍA 
Mientras juegues pulsa START e 
introduce Cuadrado, Cuadrado, 
Triángulo, Triángulo, Derecha, 
Derecha, Arriba, Izquierda. 

9.6.A.R.S. 
Introduce los siguientes códigos 
seleccionados del menú de 
opciones. 

GLASSX: Copa de cristal. 
ROCKYY: Copa de diamante. 
ZDPEAK: Copa Zenith. 
XPERTS: Modo MASTER: compi- 
tes con todos los coches. 
DESERT: Coche Escorpión. 
RATTLE: Coche Cobra. 
RUNNER: Coche Guepardo. 
MYSTER: Coche Pantera. 
ALLVID: Todos los códigos. 

COLIN MCRAE RALLY 
Introduce los siguientes pass- 
wards como tu nombre para 
conseguir: 

BACKSEAT - El copiloto toma el 
volante. 
PEASOUPER - Niebla en todas 
las pistas. 
BUTTONBASH - Pulsa X y 
Círculo alternativamente para 
acelerar. 

DIRECTORCUT - Te permite edi- 
tar tus replays. 
KITCAR - Personalizas tu coche 
de rallies. 

TROLLY - Tracción a las cuatro 
ruedas. 

FORKLIFT - Tracción trasera. 

HELIUMNICK - Copiloto con voz 
de pito. 
MOREOOMPH - Modo Turbo. 
BLANCMANGE - Coche verde 
que tiembla. 

TEST DRIVE 5 
Introduce los siguientes códigos 
en la pantalla High Score: 

VRSIX: Desbloquea todos los 
modos de juego. 
RONE 
NTHREE 
MTHREE: introduce estos tres 
códigos para desbloquear todas 
las pistas y coches. 
NOLIFE: Conseguirás más 
coches. 
SPURT: Modo süper Arcade. 
AUXTRAY: Secuencia de vídeo 
musical extra. 

GEX 3D: ENTER 
THE GECKO 
Para acceder a todos los trucos 
pausa el juego y selecciona la 
opción salir. Mantén pulsado L2 
e introduce el código que quie- 
ras: 

Vidas infinitas - Arriba, Arriba, 

Abajo, Derecha, Triángulo, 
Abajo. 

Invencibilidad - Izquierda, 

Derecha, Triángulo, Abajo, 
Derecha, Izquierda. 

Selección de nivel - Derecha, 
Derecha, Izquierda, Derecha, 

Triángulo, Abajo, Derecha. A 
continuación reinicia el juego y 
pulsa Select. Pulsa izquierda 
para acceder a diferentes nive- 
les. 

Citas de Gex - Triángulo, 
Izquierda, Círculo, Arriba, 
Abajo. A continuación reinicia el 
juego y pulsa Select y oirás una 
cita. 

Discurso de Gex - Abajo, 
Derecha, Arriba, Abajo, 

Derecha, Izquierda, Derecha, 

Abajo, Abajo. 

Heloj - Derecha, Triángulo, 
Derecha, Izquierda, Derecha, 
X. Si introduces estos códigos 
conseguirás un reloj. 
Para ver los mejores tiempos 
pulsa Cuadrado cuando 
estés en el nivel Media 

Dimension. — 



Cartas 

MENSAJE CONCILIADOR 
Kaixo, amigos: Leo en PSMag cómo 
una persona copia una carta de otra re- 
vista para criticar a PlayStation y enci- 

ma farda de perder una amistad por 
este tema. Me parece absurdo que ten- 
gamos que imponer nuestros gustos 

consoleros a una buena amistad. Sólo 
es una consola, no saquemos las cosas 

de donde deben estar. Juguemos y ja 
divertirse! Las consolas están para eso, 

no para romper amistades. 
En su día compré Men in Black y me 
duele un poco recordarlo (tiré el dine- 
ro), pero me gustaría saber qué tengo 
que hacer para no explotar siempre 
que empiezo la primera pantalla con la 
bomba. ;Podéis echarme una mano? 
Me gustaría pensar que se puede hacer 
algo más que llorar y desesperarse, gri- 
tando: «;Por qué compré esta cosa?»... 
En fin, gracias. ¡A ver si ponéis una sec- 
ción de trucos más amplia! 

Xabi Huete 

(Guipüzcoa) 

Tienes toda la razón del mundo: es 
absurdo arruinar una amistad por 
una consola. Como bien dices, las 
consolas están para jugar y diver- 
tirse. Se supone que los amigos 

están para algo más. 
En cuanto a Men In Black... Vaya, 
precisamente lo analizamos para 
que NO LO COMPRÁSEIS POR NADA 
DEL MUNDO. Pero bueno, te ayuda- 

remos. Bastante desgracia es ya 
gastarse el dinero en esa cosa 
como para que encima te echemos 

la bronca... 
Tienes que buscar una luz roja que 
parpadea junto a una pared oscu- 
ra. Cuando la encuentres, acércate 
y pulsa X. Aparecerá un primer pla- 
no de la bomba, con una cuenta 

atrás, y un puntero. Tienes que 
mover el puntero con el pad para 
seleccionar el cable que quieres 
cortar. Y el que tienes que cortar 
es... no esperarás que te estropee- 
mos la sorpresa, ¿no? Juégatela, 

como en las películas. 

Y LA SECCIÓN 
E PERIFERICOS? 
Hola. Sigo vuestra revista desde el nú- 

mero 4 y quisiera preguntaros qué ha 

pasado con la sección Periféricos. Para 
mí era una de las más interesantes y 

útiles, y la verdad es que la echo de 

menos. 
Gracias de antemano por vuestra aten- 
ción. Espero que mantengáis y ampliéis 
la sección de cartas, dada la interactivi- 
dad lectores-revista, cada vez mayor. 
Hasta pronto. 

Miguel Ángel García Benítez 
Alcoy (Alicante) 

Te alegrará saber que el mes que 
viene volveremos con la sección 
Periféricos. Últimamente hemos te- 
nido serios problemas de espacio 
y, al final, como habrás advertido 
en este número, hemos tenido que 
aumentar el número de páginas 
para poder publicar todos los aná- 
lisis y previews... En cuanto a la 
sección de cartas, luchamos cada 
mes para ampliarla. Vosotros se- 
guid escribiendo, ¿vale? Se hará lo 

que se pueda. De todas maneras, 
insistimos, en nuestro próximo nú- 
mero volverás a leer la sección 

que tanto te gusta. 

LOS CÓMICS AMERICANOS 
Hola, soy Javi y tengo 16 años. Soy un 
gran fanático de la PlayStation y me en- 
cantan los juegos de carreras como 
Need For Speed lil, Formula 1 '98 y, por 

supuesto, Gran Turismo. Tengo Tomb 

Raider 1, 2, 3; Final Fantasy VII; Resi- 
dent Evil 2; Gran Turismo y Tekken 3. 

Lo más seguro es que me compre Me- 
tal Gear Solid en cuanto salga. Quería 

saber si me podríais contestar unas 
preguntillas: 
1. Me encantan las aventuras de Lara 

Croft en Tomb Raider. ¿Sacaréis alguna 
guía de Tomb Raider 3 como hicisteis 
con el 2? Si es así, ¿para cuándo? ¿Y un 

póster de Metal Cear Solid? 
2. ¿Sabéis alguna fecha para Gran Tu- 

rismo 2? ¿Cómo será? 
3. ¿Qué pensáis de Dreamcast y de ese 

nuevo juego que acar llamado 
Shenmue? Tiene una pinta bestial, ¿no? 
4. ¿Qué pensáis de la competencia de 
PlayStation? ¿Sabéis algo más sobre 
PlayStation 2? ¿Será con DVD o Mini- 
Disc? 

5. En PSMag 26 os burlasteis de la pelí- 

cula Spawn en un reportaje sobre cine 
y videojuegos. Pienso que si no os gus- 

tan los cómics americanos como 
Spawn y nunca habéis leído un cómic 
americano, ¿por qué habláis mal de él? 
No os enfadéis, es mi opinión y la de 
los amantes de los cómics. 
6. Y por último querría dejar una cosa 
muy, pero que muy clara. Es referencia 
a David (N64) y a su carta en PSMag 

26. En ningún juego de N64 he visto 
un fondo renderizado, ni tampoco se- 
cuencias de vídeo, ni texturas. Todos 
los polígonos de cualquier juego de 
N64 son de un mismo color y sin textu- 

ras, sólo cambia el tono de luz gracias 
a los filtros de luz. Además, el formato 

CD es mucho mejor que el cartucho y 

más barato. El mejor ejemplo es Squa- 
resoft, que dejó Nintendo porque no 
querían cambiar su formato de cartu- 
cho, y ya habréis visto las maravillas 

que han hecho, ¿no? 
Un saludo a tados los que tengan una 
PlayStation, y en especial a Raúl y a mi 

hermano José. 

Javier Olmo 

(Barcelona) 

¿De verdad te gusta Formula 1 
"987 No, no pasa nada, pero esta- 
mos convencidos de que los ante- 
riores FI de Psygnosis te sorpren- 

derían. 
1. Lo más probable es que siga- 
mos publicando la guía de Tomb 
Ralder 3 por partes en las páginas 
de la revista. Respecto a un póster 
de MGS... puede que caiga. Perma- 
nezcan atentos a su revista. 
2. No hay fecha de publicación to- 
davía. Sabemos que el juego esta- 
rá terminado en julio, así que su- 
ponemos que llegará justo des- 
pués del verano. En este mismo 
número tienes unas cuantas captu- 
ras del juego y algunos datos inte- 
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resantes. ¿Cómo lo ves? Nosotros 
estamos desesperados por hacer- 

nos con él. 
3. Dreamcast está muerta. Por lo 
poco —o no tan poco— que sabe- 
mos, PlayStation 2 se la va a comer 
con patatas. A ella y a todos sus 

juegos, ¿te apuestas algo? 
4. De la competencia de PlaySta- 
tion pensamos lo siguiente: «¿qué 
competencia?». La PlayStation 2 
—que todavía no tiene nombre, 

por clerto— funcionará con DVD y 
CD-ROM. Sony ya lo ha confirmado: 
gracias a eso, será compatible con 
todos los Juegos de la primera 
PlayStation. 
5. No tenemos nada (o casi nada) 

en contra de los cómics de Spawn, 
pero la película basada en ellos es 
una de las cintas más ridículas de 
cuantas hemos visto. De todas for- 
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mas, las chanzas se dirigían más 

al juego que a la pelicula, si eso te 

consuela. ¿Has visto el juego? Es 
tan agradable a la vista como mas- 

ticar un pomelo verde con los pár- 
pados. 

6. En cuanto a N64, hasta cierto 

punto te equivocas: hay juegos 
con fondos renderizados (F-] 

World Grand Prix, por ejemplo), se- 
cuencias de vídeo (generadas por 

la consola, como las de Metal Gear 

Solid) y, por supuesto, texturas. Lo 

que sucede es que todo está tan 
mal hecho que parece que no 

está... Pero está, las cosas como 

son. De hecho, la consola no es te- 

rrible: lo son sus juegos. 

MADRE SÓLO HAY UNA 
¡Hola amigos! Me llamo M? José y soy 

de Zaragoza. Leyendo la sección Feed- 
back de PlayStation Magazine 26 no he 
podido menos que esbozar una sonrisa 

al leer las cartas de Antonio (el conso- 
lero mayor del reino) y Jorge (cuaren- 
tena). 

Hace siete u ocho años descubri el 

mundo de las consolas cuando regala- 
mos a nuestras hijas una SNES. A partir 

de entonces descubrí un mundo nuevo, 
el de los juegos de rol. De esta consola 
me hice con todos los que había, hasta 
que este verano pasado un sobrino de 
15 años me dejó su PlayStation con 
FFVII. Me lo pasé completo en cinco 

meses y me quedé tan maravillada con 
el juego y la consola que le pedí a mi 

marido que me la regalara en septiem- 
bre (mi cumpleaños). Desde entonces 

he comprado FFVII (una joya), Alundra, 

Wild Arms y otros muchos de platafor- 
mas a los que tampoco hago ascos, 
igual a que a los de lucha (a los que 
juego con mi hija). 

Siempre he sido una gran coleccionista 

de cómics de todo tipo (Superman, Bat- 

man, etc.) y creo que de ahí me viene 
ahora esta afición por los juegos de rol. 
Tengo 47 anos y os puedo asegurar 

que aunque soy de los más «atípico» 

que existe, estoy totalmente cuerda. Lo 
que sucede es que soy una de esas per- 

sonas que piensan que nunca debería- 
mos perder esa parte de niños que lle- 

vamos dentro. Tengo a mis sobrinos y 

conocidos alucinados, pues para los 
juegos de rol se requieren grandes do- 
sis de paciencia, para investigar, luchar 

y subir los niveles de todo. Os aseguro 
que juego que empiezo, juego que aca- 

bo. Ahora, sólo espero que salga FFVIII. 
Sería más que un buen regalo de Navi- 
dad para mí. Hasta siempre, console- 
ros. 

M? José Sendra 

(Zaragoza) 

Decidido: para el próximo día de 
Reyes vamos a pedirnos una ma- 
dre como tü. Te queremos. En la re- 

dacción todos nos hemos enamora- 
do de ti. Da igual si efectivamente 

estás cuerda o no, el caso es que 
eres mayor, eres mujer, te gustan 

los videojuegos y tu género prefe- 
rido es el rol. ¡Vaya, has roto todas 

las costumbres del mundo occiden- 

tal! Eres el prototipo de mujer del 
siglo veintidós (;estás calva y vis- 
tes trajes de papel Albal?). 

¡Te queremos, te queremos, te que- 
remos...! 

TENGO DE TODO 
Hola a todos. Mi nombre de batalla es 
TOMJOAD y tengo 34 anos. Mi pasión 
son los juegos. Siempre que puedo 

compro vuestra revista, aunque a ve- 

ces no doy abasto, lo siento. 

He decidido escribir más que nada para 
aclarar algunos conceptos respecto a 
PlayStation. En mi casa estamos servi- 

dos, gracias a Dios, de todas las plata- 
formas, porque así no nos perdemos 
nada. Eso es: una PlayStation, una N64 
y un Pentium | a 350 MHz con equipo 

de altavoces, Soundblaster Live de 128 
y Riva TNT incluida. O sea, que argu- 
mentos no me faltan. 

Leo, revista tras revista, qué poco res- 
petamos los otros formatos. La PlaySta- 
tion es una buena máquina. Eso es in- 
discutible, tiene buenos juegos, pero 

también los tiene malos. Tiene algunos 
handicaps, como por ejemplo los loa- 
dings. Además, sabéis a ciencia cierta 
que muchos usuarios se han comprado 

la consola por el tema bootleg («pira- 
ta», vaya). En PSX podemos encontrar 
un /SS '98 que nada tiene que ver con 

el de N64. Es absolutamente penoso 

que vosotros le deis un 9/10 cuando 

seguramente habréis jugado al de N64 
y (al que por supuesto, el de PlaySta- 

tion no le llega ni a los tacos de las za- 
patillas). 

Otro ejemplo claro sería el de Colin 

McRae: es un juego bueno, muy bueno, 
pero en un Pentium || con un volante 

Sidewinder de Microsoft y una TNT 

Riva (gráficos y aceleración increíbles), 
es otro mundo. ¡Probadlo! 

Por ültimo, y sin ánimo de ofender a 

nadie, Zelda. Es un juego absolutamen- 
te increíble, lo mejor hasta la fecha, y 
que por sí solo se basta para comprar 
este soporte. Estoy absolutamente con- 

vencido que tenéis gente en la redac- 
ción que está como loca con las aven- 
turas de Link. 
Gracias por todo y «fins aviat». 

TOMJOAD 

Arenys de Mar (Barcelona) 

No negaremos que Nintendo 64 
tenga buenos juegos. Pero, pese a 
todo, PlayStation gana en calidad, 
cantidad y precio en cuanto al soft- 
ware (el hardware está claro que 

es inferior, en casi todos los aspec- 

tos). Buen ejemplo de ello es el pri- 

mer juego que mencionas: /55 '98, 

Es verdad, tiene mejor aspecto en 

N64, pero si te fijas bien, observa- 
rás que: 

a) No tiene secuencias de voz, y el 

de PlayStation sí, traducidas al 

castellano. No es que nuestra con- 
sola sea mejor, sino que simple- 
mente el formato CD lo permite y 
el cartucho no. 

b) La versión para Nintendo 64 es 

exactamente igual que la nuestra, 
pero el aspecto de los gráficos es 

mejor porque sencillamente el pro- 
cesador es el doble de potente y 
porque nuestra gris carece de los 

efectos gráficos de N64 (que, di- 
cho sea de paso, sólo funcionan 
bien en este juego y en dos o tres 
más). Pero si la consola es el doble 
de potente, ; por qué Konami se li- 

mitó a hacer un calco del /55 de 
PlayStation, en lugar de hacerlo 

con el doble de polígonos, el doble 
de texturas, el doble de veloci- 

dad...? No lo hicieron porque se 
trata de una conversión directa. 

Ese juego se programó para PSX y 

se convirtió para N64. La razón 

por la que ha quedado mejor en la 

consola de Nintendo que en la de 
Sony es puramente circunstancial: 
los juegos de deportes siempre 

quedarán visualmente mejor en 

N64 que en PSX porque los efectos 
de la consola dan un resultado fa- 

vorable y este tipo de juegos re- 
quieren poca potencia de la CPU 

(no necesitan velocidad, ni gran- 
des escenarios, ni texturas comple- 

jas, ni apenas efectos de luz...). No 
nos parece acertado tomar /55 '98 

como ejemplo de «buen juego de 
N64», cuando en realidad es un 

hijo no deseado de la casualidad. 
No obstante, hasta aquí estamos 

de acuerdo contigo: en términos 

absolutos, el /SS '98 de N64 es me- 
jor que el de PlayStation. 

En cuanto a tu conjunto de sopor- 

tes, no te puedes quejar. Aun así, 

no te ilusiones demasiado con tu 

conjunto de altavoces y tu Sound- 

blaster: si conectas un equipo de 
müsica con Dolby Surround a tu 

PlayStation, verás que la mayoría 

de sus juegos suenan mil veces 
mejor que los actuales títulos para 
PC. Por alguna extraña razón, los 

desarrolladores de juegos para PC 
apenas prestan atención al aparta- 

do de sonido, y el resultado es un 
tanto deprimente después de ha- 

berse gastado una pasta en una 
tarjeta de sonido de 20.000 pese- 

tas y un equipo de cinco altavoces 

con sonido 3-D de, por lo menos 

—uno decente— otras 30.000... De 

verdad: merece la pena que explo- 

res las posibilidades auditivas de 
tu PSX. Puede que no tenga tantos 

bits de sonido como un ordenador, 
pero desde luego sus juegos los 

aprovechan al máximo (Metal Gear 
Solid, Wipeout 2097, Gran Turis- 
mo, F1 '97...). 

De que PSX tiene buenos y malos 

juegos no cabe ninguna duda: to- 

das las consolas de la historia han 

tenido buenos y malos juegos. Por 

suerte, nuestro porcentaje de jue- 

gos malos es infinitesimal compa- 
rado con el de Nintendo 64. Aquí 

no podemos estar de tu parte. 

¡Por todos los dioses! ¿Tienes una 
Riva TNT y pierdes el tiempo con 

el Colin McRae para PC? Una cosa 

es que Colin McRae sea uno de los 
mejores juegos de PSX y otra que 

lo sea en PC, Sí, lo hemos probado 

en PC, y créenos: la diferencia de 
precio entre un PC como el tuyo y 

una PlayStation no justifica la dife- 
rencia de resolución (que tampoco 

es tanta en monitor de ordenador, 
insistimos). 

Y acabamos con Zelda. Hasta cier- 

to punto tienes razón: es absoluta- 

mente increíble. Es increible al 
principio, por lo geniales que son 

sus gráficos, la suavidad de su 
animación, la enormidad de sus es- 

cenarios... Pero tiene cosas más in- 
creibles: que después de más de 

tres años que ha tardado en pro- 

gramarse no tenga ni una triste pa- 

labra traducida al castellano es in- 
creíble; que haya salido traducido 
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al italiano, al inglés y al francés, 

dejando nuestro idioma de lado y 
diciendo que ha sido por falta de 

tiempo, es increíble; que el juego 

funcione de maravilla hasta la mi- 

tad y que, después, sea absoluta- 

mente injugable porque la cámara 

se va adonde le da la gana cada 

cinco segundos, es increible; que 

Nintendo lance al mercado un jue- 

go así a medio acabar para ven- 
der más copias aprovechando el 

Día de Acción de Gracias en Esta- 

dos Unidos, en lugar de arreglar 

los problemas de cámara que lo 

hacen injugable a partir de la mi- 
tad, es increíble... En fin, que tie- 

ne más de una cosa increíble. 
Pero tienes razón: es increíble. 

Gracias a ti, TOMJOAD, y escribe 

pronto. 

NO HAY QUIEN SE LO CREA 
¡Hola colgaos de PSMag! Somos dos 
hermanos de 17 y 22 tacos que os se- 
guimos desde el número 1. Nos gusta 
mucho vuestra revista, pero hemos 
encontrado algunas cosas que no nos 
gustan tanto. Son las siguientes: 
1. Nos rendimos. Ya no jugamos más 
a vuestros mafia-concursos. ¿De qué 
forma tenemos que hacer la pelota 
para estar en vuestra lista de «elegi- 
dos para ganar»? 
2. El PlayTest de Victory Boxing 2 no 

nos convence. ¿Habéis visto alguna 

vez boxeo, aparte de las «pelis» de 
Rocky? Porque nosotros sólo vemos 
dos cachos polígonos estüpidos, difi- 

cilísimos de controlar. 
3. ¿Cómo se os ocurre contestar seria- 
mente a segün qué preguntas, como 

por ejemplo una del número 24, en la 
que un pavo se cree que en una demo 
de Ridge Racer le van a venir todos 
los coches y circuitos? 
4. ¿Por qué habláis muy bien de un 
juego del que no encontráis fallos en 

su día y lo ponéis a parir cuando va a 
salir otro supuestamente mejor? (Véa- 

se reportaje del C3 con CT y Colin 

McRae Rally). 
5. No nos engañéis como hicisteis con 
Alfonso Romero en el nümero 24. La 
demo de Tekken 3 ocupa 140 MB (2296 
del disco) por lo que podrían caber 

muchas más demos, ;vale? 
6. Ültima disconformidad de la que no 
sois responsables (menos mal, ¿no?). 
Los precios de los lanzamientos son 

altísimos (¿dónde está ese chip?) y 
¿por qué tienen que sacar juegos de la 

serie Platinum por más del precio ini- 

cial de 3.900 pesetas? 
El motivo de esta carta es para expo- 
ner lo que no nos ha gustado, y no 
para que os molestéis. Por favor, pu- 

blicadla. 
Jesús y David 

(Baleares) 

1. ¿Es que no tenéis familia en la 

editorial? Pues entonces no os 

molestéis en mandar cupones, 

troncos. La familia es lo prime- 

FO... 
2. ¿Habéis visto boxeo real algu- 

na vez? ¿Es que tiene pinta de ser 

como jugar a la comba? Para ma- 

chacar pads ya está Tekken. 
3. Contestamos a ese tipo de pre- 

guntas porque efectivamente hay 

demos que tienen todos los co- 

ches y todos los circuitos. Echad 

un vistazo a la demo del primer 
Ridge Racer que viene con Ridge 

Racer 4: el primer juego, en alta 

resolución, con motor 3-D mejora- 

do, con todas las pistas, todos 

los coches y el modo espejo. In- 

crédulos... 
4, ¿Para fastidiaros a vosotros? 

No, en serio, ¿seguro que no nos 

confundis con nuestra sana com- 

petencia? 

5, Vale. 
6. ¿Es que no sube el pan? ¿Y la 

carne? ¿Y la gasolina? ¿Por qué 

no pueden subir los videojuegos? 

Era broma, era broma... Pero lo 

que decís del «chip» tiene mucho 

que ver: la piratería es la princi- 

pal razón por la que suben los 

precios de los juegos originales: 
si se venden menos, hay que au- 

mentar el precio para obtener al- 

gún beneficio. 
Pues sí, nos hemos molestado, 
muchísimo. Si hemos contestado 

a esta carta ha sido por culpa de 

la directora, que nos ha guardado 

las consolas bajo llave hasta que 

acabemos la sección... 

QUIERO LA REVISTA EN CD 
¡Hola! Me llamo Luis y soy un asiduo 

lector de vuestra revista. Hace aproxi- 

madamente 15 días que os mandé 
una carta, que todavía no he podido 
ver publicada. Por otra parte, desearía 

haceros una pregunta y una sugeren- 
cia. La sugerencia: 

1. Podríais añadir un nuevo formato a 
vuestra revista: publicar PSMag con la 

misma información, pero en CD-ROM, 
que fuera compatible con ordenado- 
res y con la propia PlayStation. Sé que 
costaría mucho trabajo y dinero, pero 

sería genial. 
Y la pregunta: 
2. ¿Será mejor Silent Hill que Resident 

Evil 3? 
Luis Soriano 

Terrassa (Barcelona) 

1. Qué más quisiéramos nosotros 

que lanzar la revista en todos los 

formatos posibles. Por desgracia, 

el dinero y el tiempo no nos dan 

para tanto. Lo tendremos en cuen- 

ta, de todos modos. 

2. No hemos visto todavía Resi- 

dent Evil 3, aunque la cosa prome- 

te, si efectivamente los escena- 

rios son en 3-D. Si te sirve como 

orientación, lo que sí podemos 

decirte es que Silent Hill es mejor 
que Resident Evil 2. Mucho. 

INTERCAMBIO DE JUEGOS 
Hola, amigos PSMagistas (no pesimis- 
tas, ¿eh?). Me llaman Mochi (como al 

cantante) y tengo 33 años. Voy a 

echaros un cable. Decididamente, no 
estoy de acuerdo con Alfonso Romero 
(PSMag 24), ni con el papá de Antonio 
y Ruth (PSMag 26). Tengo que confe- 
sar que con mis dos primeras conso- 

las nunca me habían gustado ni pizca 
los juegos de lucha. En cambio, cuan- 

do me compré la PlayStation, adquirí 
también vuestra revista (con la que re- 

galabais la demo de Tekken 3). Al 
principio no le di mucha importancia 

y la dejé apartada, pero cuando la 

probé... Sinceramente fue alucinante. 
Fui de inmediato a comprar el juego y, 

hoy por hoy, es la joya mejor guarda- 

da del mundo. No lo cambiaría ni por 
una noche con Lara Croft en una playa 

desierta. Bueno, quizás sí... Ejem. 
Otra cosa, me gustaría hacer una ofer- 
ta a los que lean la revista y les intere- 

se: tengo seis juegos (Megaman 8, 

Ridge Racer, Jungla de cristal (trilo- 
gía), Wipeout, Parappa The Rapper y 

V-Rally) y quiero cambiarlos por dos o 

tres juegos más adecuados a mi gus- 
to. También estaría dispuesto a cam- 

biar Tomb Raider 3 por juegos como 
Crash 3, Spyro, Abe's Exoddus, Resi- 

dent Evil 2 o Colony Wars Vengeance. 
Si hay algün interesado que llame al 

teléfono 981 37 03 08. Gracias. Bue- 
no, me despido con una felicitación 
por vuestra estupenda revista (ya veo 
que hay que hacer un poco la pelota 

para que publiquéis la carta) y dese- 

ando a todos los PSMagistas lo mejor. 

Hasta luego. 
Ramón J. Méndez 

Ferrol (La Coruña) 

Al fin habéis comprendido todos 
que lo de hacernos la pelota fun- 
ciona. Seguramente al principio 

pensabais que lo decíamos en 

broma... 
Bienvenido al maravilloso mundo 

PlayStation, has elegido bien. No 
podemos estar de acuerdo con lo 

de quedarnos con Tekken 3 pu- 
diendo pasar la noche con Lara, 

claro. Y si te refieres a su encar- 

nación en el plano real, Nell 
McAndrew, está claro que es por- 

que no la has visto de cerca... 

¡Oh, no, otra vez estamos dejando 
el teclado perdido de babas! No 

nos habléis de estas cosas, por 

favor. 
Un pequeño comentario acerca de 

tus juegos, si no te importa: apro- 

vecha al máximo esos CD de los 
que quieres deshacerte, porque 

algunos de ellos son mejores que 

los que estás dispuesto a recibir 

a cambio (aun siendo éstos más 

modernos). Nosotros no podría- 

mos vivir sin V-Rally, por ejem- 

plo. 

NOS HEMOS 
SENTIDO ALUDIDOS 

Hola. Somos dos colegas de Oviedo 
de 23 y 26 años y escribimos a vues- 

tra redacción porque nos sentimos 

muy indignados. Iba yo (José L.) a 

ojear como cada mes mi PSMag y... 
¡Oh, cielos! ¿Qué es esto?... En la sec- 
ción de Feedback leo los comentarios 

de cierto tipo llamado David metién- 
dose con mi chiquitina, la gris, mi 
Play, esa maravilla de la ciencia que 
tan buenos ratos nos hace pasar a mi- 

llones de personas en este mundo... 

Esto no puede quedar así. Se lo co- 
menté a José A., el cual sufrió un re- 

pentino ataque de espasmos muscula- 
res. Nosotros sí tenemos pensamien- 
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tos propios e ideas a cerca de esa 
N64: ¿Consola? ¿Eso es una consola? 

¡Pero si necesita que le instalen perifé- 
ricos como el Expansion Pak para am- 
pliar la resolución, qué vergúenza! O 
eso que se adapta al mando, el Rum- 
ble Pak, o las tarjetas de memoria... Al 
final el mando pesa tanto que te da 
dolores de espalda. Semejante arado 
sólo puede servir para provocar lesio- 
nes de columna. Para jugar con esos 
mandos necesitas una de dos: o hacer 
culturismo, o sujetarlo con un puntal. 
En definitiva, que esta chiquitina —la 
mitad de poderosa, técnicamente ha- 
blando— ha vendido ya en España 
más 1,300.000 unidades. Una pre- 
gunta, puestos a comparar: ¿alguien 

sabe cuántas N64 se han vendido? 
Como dice mi amigo José L.: «Esto es 
como cuando las madres amenazan a 
sus hijos: 

— O te portas bien, o te compro una 
N64. 
— ¡No, eso no, por favor!» 

Y tú, David, ¿ya piensas solo o te si- 

gue comprando la ropa tu mamá? Un 
saludo, chicos. 

José A. y José L. 

Oviedo 

Estamos siendo demasiado duros 
con los pobres usuarios de N64. 

Bastante desgracia tienen con so- 

portar juegos como Mission: Im- 
possible, ¿no os parece? Dejémos- 

les en paz, nos dan más lástima 

de la que estamos dispuestos a 
soportar por la miseria que co- 

bramos... De todos modos, la ci- 

fra de las N64 vendidas en Espa- 

fia es, segün nuestros informado- 

res, de dos dígitos (y el primero 
de ellos es un uno). Venga, vale, 

vamos a por otra carta. Qué crue- 
les somos... 

CONTRA LA PIRATERÍA 
Hola. Soy José Chancosa y tengo una 

Play desde el 19 de octubre de 1996. 

Me acuerdo como si fuera ayer. Prime- 

ro quiero mandar una felicitación por 
vuestra revista, que sigo desde el nú- 
mero 1, y ahora voy a pasar a una 
cuestiones que me rondan por la ca- 
beza. 

1. Soy un fanático de FFVII y hace un 
par de meses, mientras veía el progra- 

ma Impacto TV, en uno de sus vídeos 
me pareció oír una müsica que me re- 
sultaba familiar, pero no le presté 
atención. La semana siguiente vi otro 
vídeo donde la volví a oír, pero esta 
vez más claramente. Era la müsica del 

vídeo de FFVII que incluíais en el CD 
de PSMag 13. Desde entonces la he 

vuelto a escuchar tres veces más 
como fondo de algún vídeo. ¿Sabéis 
algo sobre el tema? ¿A qué se debe? 
¿Es legal? Atentos, porque seguro que 

vuelve a salir. Si algún lector sabe 
algo más acerca del tema, que me lo 
diga. 

2. Pese a que un mes antes de que sa- 
liera el n° 1 de PSMag ya os estaba es- 
perando y cada mes voy puntual al 
quiosco, no pude adquirir el n?4. ¿Qué 
puedo hacer? Lo digo porque en la pá- 
gina de Números atrasados sólo están 
a partir del 12. 

3. El otro día fui a un Centro Mail y allí 
tenían puesta una demo sobre Tomb 
Raider que se llamaba «Tomb Raider 
Trilogy demo disc», o algo así. Salía 

Lara hablando un buen rato y luego 
había otro vídeo con un remix de to- 

dos los Tomb Raider. Me gustó mu- 
cho. ¿Cómo puedo conseguir esta 
demo, o es que es exclusiva para las 
tiendas? 

4. Me gustaría opinar sobre la pirate- 
ría en PlayStation. Estoy harto de oír 
en todos los sitios comentarios como: 
«Me voy a comprar una PlayStation, 

me han dicho que le pones un chip y 

se puede jugar a juegos piratas que 
son más baratos.» «Me acabo de com- 

prar una PlayStation y en cuanto ten- 

ga dinero le pongo el chip.» Siempre 
que me preguntan si tengo la consola, 
lo segundo es preguntarme si tengo 
instalado el chip. En cuanto digo que 
no, me dicen que soy tonto, que por 

qué no me lo pongo, que gastarme 
7.990 en un juego es malgastar el di- 
nero... Y eso me duele mucho, porque 
por su culpa yo tengo que pagar tanto 
por un juego. Pero lo peor de todo, 
aunque me duela decirlo, es que el 
éxito que está teniendo la Play es gra- 
cias a la piratería. Si no fuera por eso, 

hubiera tenido éxito, pero no tanto 
como el que ha conseguido. 

La mayoría de la piratería se encuen- 
tra en Catalufia, por eso se explica 

que en Barcelona y los alrededores se 

celebren tantas fiestas donde hay tan- 

tas Play y se sortea tanto dinero en 
premios... Todo el dinero lo sacan de 

la piratería, y por eso se pueden per- 
mitir el lujo de celebrar esas fiestas. 
Nunca verás amantes de la Play dar 
esas fiestas en Valencia, Murcia, Ma- 
drid... Por eso os pido que vuestra re- 
vista no les haga propaganda. 
Espero que la Play2 esté mejor prote- 
gida y los juegos sean más difíciles de 
copiar, aunque todo es copiable, hasta 
los cartuchos de NES se podían copiar 

con el copión. 
Bueno, esto es todo. Espero que mis 
preguntas sean más interesantes que 
las de cuándo sale la Play2 o cómo 
será tal juego o cuándo sale tal otro, 
que tanto se repiten en la sección 

Feedback. 

PD: Ya he conseguido el chocobo do- 
rado y los caballeros de la tabla re- 
donda. 

Anónimo 

1. No tenemos ni idea de cómo 

funciona el tema de las bandas 

sonoras de videojuegos, pero 

nosotros también hemos visto 

algo parecido: una película en 

Antena 3, de esas terribles que 
echan a las 3:30, tenía como tema 

principal —agárrate bien los cal- 

cetines— ...jla canción de la intro 

de Metal Gear Solid! Nosotros 

tampoco nos lo explicamos (entre 

otras cosas, porque la canción 

con aquella película quedaba casi 

tan bien como un bocadillo de 

garbanzos garrapiñados con un 
zumo de N64). En fin, oído al par- 
che, o como se diga. 

2. Llama al nümero de teléfono de 

suscripciones: 93 254 12 58. A lo 
mejor hasta tienes suerte. 

3. Hemos consultado con Centro 
Mail, y nadie parece saber a qué 

te refieres. Lo mejor será que lo 

preguntes donde lo viste. 

4. ¿De dónde te has sacado toda 
esa historia de Barcelona, la pira- 

tería, las fiestas subvencionadas 

por la mafia china, la familia Cor- 

leone y la perdida Lista Noc? ¿Se- 
guro que tanto Impacto TV no te 

está licuando las neuronas? 

En principio, los juegos de la pró- 

xima PlayStation serán más difíci- 

les de copiar. Pero, como dices, 
todo se puede copiar (incluso los 
juegos de N64, con todo lo que 

presumen sus usuarios de lo con- 

trario). Hasta pronto y felicidades 
por el chocobo, Anónimo. 

EL OTRO 50% 
Queridos colegas. Me llamo Rodrigo y, 
ante todo, os quiero felicitar por el 
gran trabajo que hacéis con esta sec- 
ción y la revista en general, Supongo 

que recordareis a Jaime, de Madrid, 
cuya carta publicasteis en PSMag 27. 
Pues bien, yo formo con él el club 

«Super PlayStation», y me parece que 
no dijo mucho sobre nuestro club. A 
los fanáticos «playviciosos» que están 
leyendo ahora estas líneas: podéis es- 
cribir, preguntar lo que queráis sobre 
trucos, juegos, etc., y nosotros (si lo 

sabemos) os responderemos sin tar- 

dar. 

Jaimito es el lado serio y modoso, y 
yo, el bromista y marchoso. ¡Vaya, me 

ha salido un pareado! Así que, si sois 

serios, escribid a Jaime (tenéis su di- 
rección en el n? 27), y si os gusta la 
marcha, escribidme a mí: 

C/ Sirio, n? 8 Esc. Izda. 7? B. 28007, 
Madrid. 

PD: Podéis escribir gente de cualquier 
edad jNo, abuelo, tü no! 

Muchas gracias. Me gusta la revista y 
vuestro sentido del humor. 

Rodrigo Marzán 

Madrid 

Mensaje recibido. Escribiremos a 
Jaime... ¡Era broma, hombre! 

Todas las cartas recibidas se con- 

sideran para publicación, excepto 
si se sefiala en ellas lo contrario. 
PlayStation Magazine se reserva 

el derecho a editar las cartas por 
razones de espacio o claridad. 

Lo sentimos, pero no pode- 

mos responderlas perso- 
nalmente. m 
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La revista PlaySlation más vendido del mundo 

: Gran Turismo, Dead Or 

Alive, Bomberman World, WCW 

Nitro, Deathtrap Dungeon, 

Klonoa, Colin McRae Rally, 

WarGames (demos jugables) 
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|: Tomb Raider 3, Spyro The 

Dragon, Colony Wars - Vengeance, Bust 
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Crew, Sentinel Returns, Future Cop: 

: TOCA 2: Touring Cars, Crash 
Bandicoot 3, F1 '98, Music, Psybadek, 

O.D.T., Lemmings Compilation, Moto 
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ENTER THE BEKO 
Un agente secrete 
loco por la tels 

¡SALTA! 

11. ርር 

La revista PlayStation más vendida del mundo to 

>: Actua Soccer 2, Judge 

Dreed, Formula Karts, Discworld 

2 y Rosco McQueen 

(demos jugables) 

: Tommi Mákinen Rally, 

Blast Radius, Circuit Breakers, 

Treasures Of The Deep, Total 

Drivin’, Theme Hospital, Ghost In 

The Shell (demos jugables) 

30° DEMOO t 

ነ” 

CARRERAS QUE 
TOCAN E 

ome =. 

ROLLCAGE 

La mva PlayStation mes y 

7: Resident Evil 2, 

Gex 3D, Rascal, Dynasty 

Warriors, Terra Incognita 

mA MEJOR ei 
YBTATION ON 

ROAD RASH 30 
ማኛን MOTOS EN PIE 

DE GUERA 

: MotorHead, Newman Haas 

Racing, Z, Nightmare Creatures, 

Crime Killer (demos jugables) 

(demos jugables) 

0 EXCLUSM 

PISy5t 
FORMULA 1 '98 
¡A LA CARRERA 
Cle ee 

Demo exclusiva 

de Tekken 3 

ISORTEAMOS 
UNA CONSOLA 
OE TENCHU! 

os AR 
ኣምቸ 

ES wes mo: 

d T1 
VERMÁAND 

SOWO DE RASP 

* ጪሪ 
<4 EXTRAÑA PARLA 

፡6888 del mundo CE 

Michael Owen's World League 
Soccer '99, Rival Schools, Monkey 

Hero, Rollcage, Akuji The Heartless, 
Wild 9, Actua Pool, Total Soccer 

^ E 

ation 

tO OLMO 

E Eu 5 MN 

D sation 
9፡1 pD 

STEKKEN 3 

METER 

j TENCHU 

3: Tombi, Ninja, World 

League Soccer, Circuit Breakers, 

S.C.A.R.S., Test Drive 5, G-Darius 

(demos jugables) 

PlayStation 
Magaziner, RIDGE 

RAGER*® Ue 
TYRE 2 

ce 5. e] 

> Gant ^o 

BP x tois 
ECTO 

7: Metal Gear Solíd, Devil Dice, 

Cool Boarders 3, C3 Racing, V-2000, 

S.C.A.R.S. y 14 juegos 

completos Yaroze 

= LAPD, Mah-Jongg (demos jugables) (demos jugables) (demos jugables) 

FE 
Recorta por aquí 110 120 130 140 150 160 170 180 

190 200 210 220 230 240 250 260 270 

PÍDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCIÓN A: 

MC Ediciones, S.A., P? San Gervasio 16-20, 08022 - BARCELONA 

Forma de pago 

[] Contra Reembolso 

[| | Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 
D ዜ 2.2 4 5.» 8. ወ S 6.5.8 5.5 5 ጠ 8.8 06.1 6.0 $8 ጠ 5 5,5 ጠ 8 2 & 4 

[| | Tarjeta de crédito 

[| | VISA (16 dígitos) |! | American Express (15 dígitos) 

NS, EEE EEE E ARA RALES L 

(caducidad) 
o 

Provincia: 
Nombre del titular: 

AAA 



* Nuestro CD funciona únicamente con el sistema de vídeo PAL, por lo que no es válido en Iberoamérica. 

Soul Reaver 
PlayStation 

Magazine» 

PlayStation 

¡SANGRE! ¡FÚTBOL! 

¡TENIS! SÓLO 

ESTÁN A UN CD 

DE DISTANCIA, 

GRACIAS A 

NUESTRO DISCO 

ADJUNTO EN LA 

CUBIERTA DEL 

NEMS- IS 

NIEJOR 

RECOPILACIÓN 

DESDE EL TRAILER 

DE PHANTOM 

MENACE, Y NO ES 

NECESARIO QUE 

TENGAS INTERNET 

PARA VERLO. 

GRACIAS A DIOS. 

B EDITOR Proein 

B GÉNERO Acción 3-D/aventura 

፳ PROGRAMA Demo jugable 

onte un crucifijo, cómete un par de dien- 
d tes de ajo, siéntate bajo la luz del sol y 

prepárate para un infierno sangriento de 
primer orden, lleno a rebosar de vampiros. Se 

trata de una buena secuela en 3-D del juego 
de rol de Crystal Dynamics, Legacy Of Kain, 

que obtuvo un enorme éxito; juegas como 

Ralzeil, un secuaz del epónimo bebedor de 

jugos rojos. Han desterrado a Ralzeil al reino 

espectral porque se propasó en su posición 

dentro de la jerarquía social de los vampiros. 

Tu tarea consiste en buscar a Kain y sus com- 

pinches, que desayunan plasma, y cargártelos 

con eficacia y sin complicaciones. 

En nuestra demo jugable puedes explorar el 

espectacular escenario inicial y conocer a algu- 

nos malos malísimos. Es la oportunidad per- 

fecta para acostumbrarse al innovador plante- 

amiento de este juego de acción en 3-D, antes 

de que se abalance contra ti desde el estante 

de la tienda, con los colmillos desnudos y los 

ojos encendidos como brasas ardientes. Eso es 

lo que sucedería si las cajas de plástico tuvie- 

sen colmillos y ojos, por supuesto. Pero no los 

tienen. Por si te lo preguntabas. 

Por cierto, para salir del lago sólo has de 
nadar hasta la superficie, (utiliza @); chapotea 
hacia la pequeña plataforma (utiliza (9 otra 

vez), sube (pulsa # cuando Ralzeil agarre el 

borde) y a continuación utiliza @ + 6) para 
saltar hacia la repisa de encima. Para recoger 

la lanza de la plataforma siguiente, sitúate a 

su lado y pulsa @. Para lanzarla, apunta a un malo, 

pulsa y mantén (B) para apuntar; libera el botón para dis- 
parar. 

E Controles 

2) Nadar, saltar pulsado en el aire para planear) 
OF Ataque/acción (pulsa u oprime para efectos) 

OF Devorar almas (hazlo cuando mates a un malo 

y su alma salga volando) 

[R 1] Manténlo pulsado para andar o encarar auto- 

máticamente a un enemigo 
821 Girar la cámara a la derecha 
qe: Agacharse 

121 Girar la cámara a la izquierda 

(L2 A 2 

+ Cruceta: Mirar alrededor 

mm +(6): Salto elevado 

MW Carcterísticas adicionales 

Soul Reaver se desarrolla en dos enormes escenarios 

abiertos, llenos de enemigos horribles, puzzles burlones 
y hechizos deslumbrantes. Y recuerda: aquí no hay muer- 

te, sólo se te transfiere del reino material al espectral. 

| información adicional 

Avanza como un demonio hasta la sección PlayTest de 

este número, donde encontrarás un análisis completo de 
este fantástico juego de aventu- 
ras. Hazlo antes de que caiga ~ 
la oscuridad y se des- 

pierten los vampi- 

ros. 

Ensarta al malo, ¡ensártalo! Ralzeil se 

enfrenta a la chusma del infierno. 



EL CD 

M EDITOR Sony 

B GÉNERO Aventura de dibujos en 3-D 

L PROGRAMA Demo jugable 

| candidato de Disney en las recien- 

É tes guerras de «peliculas de dibujos 

animados sobre insectos» se ha pre- 
sentado ahora para PlayStation en formato 

de acción y plataformas. Es atractivo. En 

el fondo es un juego para niños, y 

como tal resulta bastante fácil 

acostumbrarse a la 

acción. Adoptas 
SS) 

el papel de | E É. 4 È AS Sy 
una hormiga . | 

llamada Flik x - ; ። ይይ Ru 
que debe _ -  _, Gusanos repugnantes, saltamontes atroces, arañas asquerosas, vainas con el 

explorar una mA ^c አስ” tamaño de un puño... Ayuda al diligente Flik en esta búsqueda para salvar de la 
serie de escena- — |. a —__ < extinción al reino de las hormigas. Eres su única esperanza. 

rios en 3-D y evitar a la vez Ne መመ. 
¡AD — - 

los peligrosos avances de abe- 23 መመ” <= la parte inferior derecha OF Lanzar/recoger 
jas, avispas, pájaros y gusanos; Tr b  -. de la pantalla. Para utilizar- (9: Desplazar la cámara 
el objetivo esencial consiste en — i los, recoge una vaina de 
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semilla con el Cuadrado; a conti- 

nuación, desplázate por los iconos pul- 
sando X. Cuando hayas seleccionado 

uno, lanza la vaina con el Cuadrado y 

después salta sobre ella. La planta azul 

dispara distintos elementos que pueden 

recogerse y la verde produce una gran 

hoja que puedes utilizar como platafor- 
ma. No nos preguntes lo que se supone 
que tienes que hacer con todo esto: 
¡experimenta! 

salvar a tu hormiguero de los moles- 

tos e indeseables saltamontes. 
El nivel que aparece en esta demo es el 

primero: sólo hay que encontrar la entrada 

al hormiguero. A lo largo del camino 

encontrarás varios objetos interesantes. 

Si saltas sobre una de las vainas de 

semilla naranjas crecerá una seta 

sobre la que podrás saltar más alto. 

Si encuentras monedas verdes y 

azules con el dibujo de una 

bellota en medio, verás 

como también aparecen dos | Controles: 

nuevos iconos de planta en 69: Saltar 

9 

| EDITOR Ubi Soft 

E GÉNERO Simulador de tenis 

E PROGRAMA Demo jugable 

asta el momento, el tenis no ha 
conseguido un rotundo éxito en el 

mundo PlayStation, que digamos. 
Está muy por detrás del fútbol, el balon- 

cesto, el snowboard y la industria lechera 

en los baremos de los videojuegos de 
calidad. Pero no hay que desanimarse: 

Smart Dog ha realizado un nuevo intento 

en el género tras su regular tentativa de 
1996, Tennis Arena. Para esta nueva apro- 

ximación al deporte de la raqueta, Dog ha 

grabado a jugadores profesionales para 
que los modelos en pantalla se muevan 

con verosimilitud, Y ADEMÁS presenta a 
ocho nombres famosos, como Michael 

Chang, Conchita Martínez y la campeona 
de Wimbledon en 1998, Jana Novotna. 

Esta demo consta de una partida para 

demostrar tu tenacidad frente a Amanda 
Coetzer. ¡Pelota, por favor! 

E Controles: 

Q: Efecto hacia adelante 

| Características 

adicionales 

El juego definitivo exhibe 15 impresio- 
nantes escenarios de libre exploración 

entremezclados con escenas de la pelícu- 

la. Pese a estar dirigida a ninos, Disney 

asegura que Bichos también es un reto 

para los jugadores de más edad, gracias 

a los montones de opciones ocultas. 

E Información adicional 

Recupera tu ejemplar de PSMag 27. En él 

encontrarás un análisis completo de este 

juego. 

OF Volea 
OF Efecto de retroceso 

®: Servicio/golpe raso/mate/picado 
(según posición) 

111. Desvio a la izquierda 
CD: Desvio a la derecha 

Modo de servicio 

OF Servicio con efecto de retroceso 
G9: Servicio normal 
(9) Servicio con efecto hacia adelante 

Todos los golpes y servicios se ven afecta- 

dos por el tiempo que mantengas pulsado 

cada botón. Puede añadirse un toque poste- 

rior pulsando a izquierda o derecha en la 

cruceta inmediatamente después de dar un 

golpe. La potencia del golpe se controla uti- 
lizando arriba (mayor potencia) y abajo 

(menor potencia). 

E Características adicionales 

Ocho pistas internacionales, compatibilidad 

MultiTap y un modo Bomba muy divertido. 

| información adicional 

Encontrarás un PrePlay en PSMag 20. 



Rollca 
| EDITOR Psygnosis 

| GÉNERO Carreras 

il PROGRAMA Demo jugable 

í, aquí tienes otra oportunidad para 

participar en nuestro espectacular 

concurso Rollcage, en el que pue- 

des ganar un Alfa 145. Sólo tienes que 

jugar a esta demo del excelente título de 

Psygnosis, escribir el código de verifica- 

ción y el tiempo de vuelta que aparecen 

al final y enviárnoslo en el cupón que 

aparece a continuación. Se invitará a los 

cinco mejores concursantes a participar 

en un campeonato Rollcage en el que el 

Alfa Romeo y otros premios estarán al 

alcance de sus manos. Si no quieres un 

coche nuevo, puedes disfrutar de esta 

breve presentación de un magnífico juego 
de carreras. 

| Controles: 

€: Volante 

: Vista inversa S 

Acelerar 

Frenar 

Corrección automática 

Inversión 00909 

Lanzar power-up izquierdo 

Lanzar power-up derecho 

፦ ~ 

.. .. 

E Características 

adicionales 

Seis vehículos, diez circuitos de un juga- 

dor, docenas de pistas contrarreloj, un 

fabuloso modo para dos jugadores, 

extras ocultos, bla, bla, bla: Ah, y la 

banda sonora incluye el ritmo de Fatboy 
Slim. 

B Información adicional 

Sal de esta revista y mete la marcha atrás 

hasta nuestro análisis en PSMag 27. No 

olvides tener cuidado con los demás 

usuarios de la carretera. 

M EDITOR Proein 

B GÉNERO Creación musical 

E PROGRAMA Demo de audio 

os encantó el práctico e innovador 

N equipo de creación musical de 

Proein cuando lo analizamos en 

PSMag 25. El juego completo te permite 

utilizar 750 bucles, muestras y ritmos, y 

mezclarlos después en un secuenciador 

de 16 pistas para crear tus propias obras 

maestras. También puedes editar cual- 

quier bucle según tus especificaciones. 

Aquí encontrarás 11 nuevas melodías que 

podrás escuchar para tu regocijo auditivo. 

Music Bonus Data 

B 
B 

Y á 
LAP. 00:12 bb Tc. de 

Ame E: R 

~ e > 25° \ Su |. EMEN a. 
umb Aaii " ENS , ነ | P. . 1 r An 
MA : Mo. a 8 Ls di la 

€ 9 r > E 

~ » « ም l e ካከ Er 

f Dem, | , s» 2 
wt pu 

# d A wo = E 1 10 

¿Aún no eres lo bastante rápido con Rolicage? ቁ 
Sigue practicando. 

Nombre: 

Dirección: 

Teléfono: 

Tiempo: 

Código: 

Los que se compren el juego podrán 

guardarlas en la tarjeta de memoria y 

manipularlas del modo habitual. 
Fantástico. 

Para acceder a las melodías, pulsa 

@ en cuanto se cargue la demo. A conti- 
nuación, utiliza la cruceta para seleccio- 

nar una pista (estan representadas por 

15 iconos de nota musical en la parte 

izquierda de la pantalla). Pulsa 69 para 

reproducirla. Si quieres guardar las melo- 

días en una tarjeta de memoria (sólo para 

los que posean Music), seguro que tu 
manual de instrucciones te será de gran Secuencias de video del inconfundible Music. 

ayuda. 

5) 2uizebeyy UONBISÁRIA »p ejouedso jeno uomip3 
ABR 



EL CIL) 

Warzone 2100 
TP: The - button desinales target for selected units 

| EDITOR Proein 

m GÉNERO Estrategia militar 

il PROGRAMA Demo jugable 

esde el albor de la Historia, adivi- 

D nos, profetas y oráculos han vatici- 

nado que, cuando lleguemos al 

2000, aparecerán los cuatro 

jinetes del Apocalipsis, be- 

rrearán algo así como «se 
acabó el tiempo, señores» 

y después nos liquidarán 

con sus guadañas. Sin 

embargo, en Pumpkin 

no están de acuerdo. Si 

hay que atenerse a 

Warzone 2100, se trata 

de una guerra nuclear que 

eliminará a la mayor parte 

de la población a principios 
del siglo XXI, pero algunos sobre- 

vivirán, preparados para luchar contra el 

malvado ejército que pulso primero el 

boton. Tu tarea como comandante de los 

buenos consiste en inspeccionar el esce- 

nario en busca de tecnologias perdidas 

anteriores a la guerra, desarrollar armas 

nuevas y a continuacion reunir un ejército 

para enfrentarte a tu siniestro enemigo. 

Se trata en esencia de un juego de 

estrategia militar, siguiendo el modelo de 

C&C, aunque los graficos son mucho mas 

avanzados y, si lo deseas, puedes contro- 

lar tú mismo los tanques, en lugar de 
dirigirlos con un cursor. La demo presen- 

ta un útil modo de tutoría y dos misiones 

de juego rápido. Te recomendamos que 

empieces con el primero. 

Press the 

Controles 

Controles de conducción: 

Girar a la izquierda 

Girar a la derecha 

Acelerar 

Frenar 

Y €241 Acceder al menú del juego 

Opciones 

Atacar/activar/seleccionar 

Seleccionar/deseleccionar 

unidades 

Abrir/cerrar menú de 

Opciones 

69: 
($ 

(OR 
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button to open tin 
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481: 
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(CNN COR 

+ 69, 05, 
o (8): ን 

t cruceta: 

(D 7: 

+ y: 

Cruceta: 

Oprimir @ + Cruceta: 

G9: 

@: 

Desplazarse 

por las unidades 
Desplaza el 

liderazgo a 

siguiente unidad 

Desplazarse por los 

— — 

Si el mundo es una ostra y las armas nucleares un delicado 

tenedor, Warzone 2100 es una comilona enorme de entrañas de 

molusco. 

Abre y arrastra 

una caja de 
selección 

@ + cruceta: 

la 

Radar: mueve el puntero sobre el radar en 

la esquina inferior derecha y pulsa: 
grupos asignados 

Asignar un 

grupo al botón 
seleccionado 

Seleccionar el 

grupo asignado al 

botón seleccionado 

6): Desplaza el mundo 
en 3-D 

(OF Ordena a las 
unidades 

seleccionadas que 

se desplacen hasta 

la posición 

indicada. 

Modificar la vista 

del mapa 

Zoom de 

aproximación 

Zoom de 

alejamiento 

Acceder al mapa de batalla pulsando ®© 

Desplaza el puntero 

E Características adicionales 

Puedes investigar y desarrollar más de 

400 tecnologías, diseñar más de 2.000 

unidades distintas y dar vueltas por tres 

enormes mapas de campaña, disparando 

a cualquier hombre, bestia o máquina que 

se atreva a mirarte a los ojos. 

Desplaza el mapa 

de batalla 

Selecciona unidad, 

objetivo o destino 

Selecciona unidad y 

unidades 

adyacentes 

| Información adicional 

Busca un PrePlay del juego en PSMag 27, 

o espera a que nuestra fábrica de 

redacción termine de editar un análisis 

completo... 

፪፪ 
<፡ 

ሚም: 1. Pr, > >. s nodi 

Mata a todo el que aparezca. Y acuérdate de la mercromina para tus pupas. 



E EDITOR Virgin 

B GÉNERO Esto... fútbol 

E PROGRAMA Demo jugable 

on tantos títulos de fútbol en el 

ር mercado, los fabricantes intentan 

hacer algo diferente con sus jue- 
gos, en lugar de limitarse a unir un motor 
3-D decente a un nombre importante y 

esperar lo mejor. LiberoGrande, puede 

que te acuerdes, ofrecía una perspectiva 

de la acción en primera persona, mientras 

Que levante la mano el que haya 

hecho una chilena en la vida real. 

que Viva Football te permite elegir un 

equipo internacional desde 1958 a 1998. 
El juego también exhibe un sistema de 
control único que, según Virgin, propor- 
ciona a los jugadores un control del juego 

muy exacto. Podras comprobar esta teoria 

por ti mismo en la demo, que te permite 

jugar cuatro minutos de un partido entre 
la Inglaterra de 1966 y la Argentina de 

1998. Sólo has de escoger entre la opción 
de un jugador o dos jugadores. 

E Carcterísticas adicionales 

Viva Las Veg... perdón, Football presenta 

con gran rigor histórico a más de 1.000 
equipos, como por ejemplo clásicos 

intemporales del calibre del Brasil de 

1970. También tiene 323 estadios distin- 

tos y cantidad de opciones interesantes. 

1-1 Controles: 

ATAQUE DEFENSA 

(9: Pasar (pulsar) 
Pared 

(pulsar dos veces) 
(9: Tiro seco (pulsar) 

Tiro (mantener pulsado 

* arriba/abajo en el pad) 

Entrada de bloqueo 
Pase largo 

(mantener pulsado) 

Despeje sin apuntar 

(à: Corte Cambiar de jugador 

©: Patada adelante (pulsar) Entrada deslizante 
Patada (mantener pulsado) 

LL — Cruzar (mantener pulsado) Puñetazo (pulsar) 

©: Nada Salida del portero 

@: Esprint Esprint 

@: Salto Nada 

E Información adicional 

Viva Football se analizó en el número 27, 

y consiguió un 7/10. Los gráficos no 

están nada mal, pero nos pareció que el 

sistema de control era muy complicado, y 

que por ello la acción resultaba más artifi- 
cial que fluida. A ver qué opinas. 

Driver RR 
| EDITOR GT Interactive 

B GÉNERO Locura al volante 

| PROGRAMA Video 

eflections abandonó 

R Psygnosis, dejó tras de sí 

Destruction Derby y, por el 
aspecto de Driver, se han pasado 

los dos últimos años viendo pelícu- 

las de persecuciones de coches de 

los años setenta. El resultado es un 

juego de conducción de libre des- 

plazamiento que utiliza la estructu- 

ra basada en misiones y los esce- 

narios de ciudad de GTA, pero 

añade gráficos en 3-D y la expe- 

riencia de Reflections en la manipu- 

lación y choque de vehículos y la 

dinámica de colisiones. Este vídeo 
presenta dos persecuciones de 

coches utilizando el motor real 

interno del juego. Sí, no es una 
intro, es el verdadero aspecto del 
juego. 

Super Bub 
B EDITOR SCEE (Yaroze) 

M GÉNERO Puzzle game 

E PROGRAMA Demo Yaroze jugable 

uper Bub es una combina- 
s ción de Bust-A-Move y el 

juego Columns de Game 
Gear. Tras escoger personaje, tie- 

nes que disparar pares de bolas 
coloreadas e intentar alinearlas. 

Cuando consigues una bola colo- 

reada que gira cual torbellino, dis- 

párala a las bolas del mismo color 

y desaparecerán. Si tienes la suer- 
te de conseguir una bola de 

muchos colores, puedes dispararla 

hacia cualquier tipo de bola y hacer 
que desaparezcan todas las del 

mismo color. Diversión familiar. 

| Controles: 

ንኑ Tirar bolas 
@/@: Girar los pares de bolas a 
izquierda/derecha 

Gex2  — 
B EDITOR Proein 

| GÉNERO Plataformas en 3-D 

E PROGRAMA Video 

eguro que estás pensando 
$ «¡Otro vídeo de Crystal 

Dynamics! ¿Y qué más? ¿Un 

vídeo casero de la nochevieja de 

1998 en sus oficinas?». No, no seas 

tonto. Eso lo incluiremos el mes 

que viene. De momento, aquí tie- 

nes una versión previa de la última 

aventura basada en el reptil de esta 

empresa, subtitulada Deep Cover 

Gecko. Vuelve al Primer Contacto 

de este número para conocer más 

detalles de este juego, que exhibe 

montones de movimientos, opcio- 

nes y disfraces nuevos para el 

encantador lagarto. ¿Cómo? ¿Que 

también querías una demo jugable? 
Un poco de paciencia, diantre. 

Soul Reaver 
| EDITOR Proein 

B GÉNERO Acción 3-D/aventura 

E PROGRAMA Vídeo 

or si una demo jugable 
P de la aventura gótica 

de Crystal Dynamics 

no fuese suficiente, tam- 

bién hemos incluido 

este sugerente 
vídeo en el que 

aparecen muchos 

de los escenarios 

y enemigos del 
atractivo juego 

completo. 

Acomódate y disfru- 

ta de los gráficos espeluz- € 
nantes y de una banda 

ue ቺ | 
sonora que te pondrá los to d 
pelos de punta. ES ' 

$ | 

$ ነ ተጓ 



EL MES QUE VIENE 
iANÁLISIS Y DEMO JUGABLE ¡CUIDADO CON LA PASMA! PSMAG 
] B TE OFRECE UN ANÁLISIS EXCLUSIVO 

Y —CRUCEMOS LOS DEDOS— LA 
DEMO JUGABLE DE ESTE CLÁSICO 

yet ! 
FINAL FANTASY Will 
EL JUEGO DE MAYOR ÉXITO EN JAPÓN. 
¡Y LO TENEMOS EN NUESTRAS MANOS! 
PSMAG LO DESPEDAZA PARA TU DELEITE. Ñ f 

t 4 
N P 

q! ቃ E M ነ 

¿a 

¿QUÉ TIENE ESA MAQUINITA QUE TODO EL = 
MUNDO (DE OJOS RASGADOS) LA > 
NECESITA? ENTÉRATE DE 
POR QUÉ SE AGOTÓ NADA 
MÁS PONERSE A LA 
VENTA EN LEJANO 
ORIENTE, 

SYPHON FILTER, CROC 2, 
POPULOUS: EL PRINCIPIO, 
G-POLICE 2, GTA LONDON, 
RUGRATS, SPEED FREAKS, 
ASTERIX, DARK STALKERS 3, 
CIVILISATION II, RETRO FORCE 
Y MUCHOS OTROS. 

NOTA: Debido a circunstancias ajenas a nuestra voluntad, todos los contenidos 

de la revista está | i 

> 
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Guía de compras 

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 

| HOBBY \ 

AS 

PASEO GERMANIAS 62, 46700 GANDÍA(VALENCIA) ld 
Tel y Fax: 96 2877436 

" ENVÍOS URGENTES A TODA ESPAÑA 
COMPRA VENTA Y CAMBIO DE VIDEOJUEGOS 
Y CONSOLAS DE: SATURN, PSX Y N64 

' VENTA DE MEGADRIVE, GAMEBOY 
SUPERNINTENDO Y PC CD ROM 
“HORARIO: 11:00 A 13:00 Y 17:00 A 20:00 

ABIRETO SÁBADO 
(LUNES MAÑANA CERRADO) 

C/Aruza, 25 

28033 Madrid 

Tel.: 91 382 50 40 

Fax: 91 381 14 87 

E AC EJ M = 5D ` 
. TE ASEGUR (MOS El MEJO PR ECIO .. TE ASEGURAMOS R PR 

| ረረ JEVOLV VEM AC os DINERC እ | 

i ee 
NADIE TE C D) A MÁS. ር JMPR 71 JE B A 

22 d — ; TT 

ነ f! ሀ TOJU J ex 

JU | = i y) = VIDE "DO, 

ALQUILER Y VENTA DE vi -= UEGOS DE TODOS ሠሪ SISTEMAS 
PLAYSTATION, NINTENDO 64, DREAMCAST 

IMPORTACION DE CONSOLAS JUEGOS Y ACCESORIOS 

C/. RAMON Y CAJAL, N? 50 -B 
TEL. 96 155 66 61 

46900 - TORRENT - (Valencia) 

C/. SAN JUAN BOSCO, N? 83 -B 
TEL. 96 365 53 63 
46019 - VALENCIA 

C/. JOSE ITURBI, N? 5 -B 
TEL. 96 359 40 33 

46950 - XIRIVELLA - (Valencia) 

MEL ¡rnfort 

C/. ISABEL LA CATOLICA, N? 42 
TEL. 96 383 63 69 

46920 -MISLATA- (Valencia) 

C.C. EROSKI - LOCAL B-10 
TEL. 968 64 55 97 

30500 -MOLINA DEL SEGURA 

VTE. ANDRES ESTELLES, N* 13 
46970 - ALAQUAS (Valencia) 

Pla ayStation 
Magazinege 

$i eres profesional 

del sector, ésta es 

tu distribuidora 

para toda espana 

En Videojuegos e Informatica 
simplemente 

¡¡LO TENEMOS TODO!! 
ENTREGA EN 24 HORAS 

© VIDEO JUEGOS ~ 
para Venta y Alquiler 

(trabajamos todos los formatos) 

OME PRA. VEND ECAMEIO > የቶም” 
TODAS LAS ox TIMAS NOVEDADES 

GRAN STOCK EN JUEGOS DE SEGUNDA MANO Y NUEVOS 

ALQUILA TUS VIDEOJUEGOS AL MEJOR PRECIO DE MADRID 

PSX: 300 PTAS/3 DIAS N 64 300 PTAS/4 DIAS 

COMPRAMOS TODOS TUS JUEGOS SEA CUAL SEA EL TÍTULO 

PSX, N64, GAMEBOY GB COLOR, SATURN. NEO GEO POCKET 

ENVIOS URGENTES A TODA ESPANA EN 24 HORAS 

ATTINO PHOSPFITAIDAD 

C/ ALCALDE SAINZ C/ FUGENIO SALAZAR, 47 
DEB 7 E. LS X Mv ል . 

| $- ፈሪ vs | A o RIDAD 

NINTENDO?” 

M P 
PlayStation 

Dreamcast 

GAMEBOY JUEGOS PC 

CENTRAL 

C/. LA SALETA, N* 16 -B 
TEL. 96 151 71 76 

46960 - ALDAIA - (Valencia) 

E-MAIL:centralOgamestox.com | 

C/. TEODORO CAMINO, N? 36-B 
TEL. 967 50 65 11 
02002 - ALBACETE 

CTRA. JAEN N? 68 - LOCAL 3 
TEL.: 958 15 79 92 

: 18013 - GRANADA 
(Murcia) MENU 

PROXIMA APERTURA 
PATERNA (Valencia) 

Visita nuestra web en w.w.w.gamesfox.com TEL y FAX PEDIDOS: 96 151 84 73 
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